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Wyłączna dystrybucja w Polsce: 
GPTihiUS BIS 

42-200Częstochowa, ul. Kopernika 10/12 
tel./fax (034) 65 29 74; 65 29 39 
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Program .Test na prawo jazdy”, to wierna symulaqja 
prawdziwego egzaminu teoretycznego z prawa jazdy. 
Pozwala on dobrze przygotować się do egzaminu, oferu 
jąc użytkownikowi: 

• pełny zestaw pytań testowych dd| egzaminu ńa 
prawo jazdy kategorii A“j B' J 

• pełny zestaw znaków drogowych wraz z opisem 

• wierne odwzorowanie zasadHestrri jego przebiegu 

• wygląd graficzny pytań jest taki jak na prawdzi¬ 
wym egzaminrer< ułat.m r,o wzrokowe zapamiętanie 
prezentowanych pytań) 

• pełne podejmowanie testu z wykazem błędnych i 

prawidłoWj^fT odpowiedzi ^7. (Ł 

• opcję treningu, w której można do każdego pytania 
otrzymać prawidłowa odpowiedź • r V. : 

a także: _ ,f & i Jfc ‘ ' •i' 

• miłą dla oka oprawę graficzną 

• łatwą i przyjemną obsługę programu. 


Windows 3,lx lub 95, PC 3.5” 


Prezentujemy najnowszą wersję PORO¬ 
DU larnego menedżera ligi polskiej. Oto co 
f ofenue Liga Polska Manager 97: 

• możliwość kierowania dowolnym 
zespołem z 1-ej, 2-ej bądź 3-ej ligi 
uczestniczenie w rozgrywkach ligowych 
oraz o Puchar Polski 
• rozgrywanie meczów towarzyskich 
• aktualne Informacje dotyczące składów 
drużyn 

• transfery zawodników polskich oraz 
zagranicznych 

• ogromny pakiet funkcji trenerskich oraz 
menedżerskich 

• systemy rozgrywek zgodne z rzeczywistością 

• możliwość wyboru dowolnej ligi oraz grupy dla 

swojej drużyny .. [SB • tij » 

• ekstremalnie realistyczne odwzorowanie sto¬ 
sunków w naszej lidze (np.: PZPN, awantury 
kibiców) 

» oraz wiele, wiele innych atrakcji. 


Windows 3.1x lub 98, PC 3,5” 


Te oraz wiele innych programów (w ofercie ponad 1500 
tytułów na komputery Amiga, PC 3.5” i PC CD ROM) 
kupisz i zasięgniesz o nich bliższych informacji w multi¬ 
medialnym sklepie MarkSoftu: 

http://www.marksoft.com.pl 

Na inne multimedialne zakupy zapraszamy 
do sklepu HBZ: 

http^/www.hbz.com.pl/sklep 


Dystrybutorzy: 

L.K. AVALON Rzeszów, skr. poczt. 66, 35-959 Rzeszów 2, tel. 017-522707 
AVAX Warszawa, ul. Stanów Zjednoczonych 65, tel. 022-130926 

CD PROJEKT Warszawa, ul. Marszałkowska 7/3, tel. 022-250703 
DMO Warszawa, ul. Grzybowska 3, tel. 022-6208299 

MIRAOE Warszawa, ul. Gen. Abrahama 4, tel. 022-6711551 

WALDI Wrocław, ul. J. Klaczki 4/1, tek 071 -3252458 


Salon sprzedaży gier komputerowych - Warszawa, ul. Perzyńskiego 2 - zaprasza w Pon.-Pt. w godz. 9°°-l7 00 , Sob. w godz. 9°°-l 3 00 . 


Wydawca i dystrybutor programów komputerowych. 
MarkSoft, ul. Perzyńskiego 2, 

01-872 Warszawa, skr. poczt. 114, 

tel. (0-22) 663-93-90, fax (0-22) 663-92-98, 

E-mail: marksoft@polbox.com.pl 

Poszukujemy dystrybutorów na terenie całego kraju. 
Nawigżemy kontakt z autorami polskich programów. 
Prowadzimy sprzedaż wysyłkowg za pobraniem pocztowym. 

(MARKSOFT 1 


NA PRAWO 


JAZDY 


TEST 


Windowe® 96 CD ROM 


Gra FALLEN HAVEN to prawdziwy „cukierek” dla 
miłośników klasycznych strategii. 

Jest tu wszystko co „tygrysy” lubią najbardziej: 

• ziy i podstępny wróg (imperium Tauran), którego 
trzeba bezwarunkowo pokonać 

• budowanie różnych struktur, prowadzenie badań tech¬ 
nologicznych, rozgrywanie bitew 

• możliwość wyboru strony, po której walczysz 
(Tauranie bądź Ludzie) 

• wielość scenariuszy, każdy zawierający ponad 16 
rodząjów terytoriów do podbicia i utrzymania 

• łatwe korzystanie z menu w Windows"' 95. 
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UU naszej redakcji wciąż panuje klimat „Star UUars". UJalnie przyczynił się do tego 
fakt wejścia wersji specjalnej gwiezdnej sagi na ekrany polskich kin. Oczywiście, nie 
czekaliśmy, aż ktoś z drugiej ręki przekaże nam swoje wrażenia z filmu i już 21 marca, 
czyli w dniu premiery, niemal całym zespołem wybraliśmy się na pierwszą cześć try¬ 
logii. Trzeba przyznać, że zrobiła ona na nas spore wrażenie. Dodane sekwencje, 
poprawione efekty, udoskonalona ścieżka dźwiękowa - wszystko to sprawiło, że dzieło 
Lucasa znów nas zauroczyło. Z niecierpliwością czekamy teraz na kolejne części fil¬ 
mowego tryptyku, a także - oczywiście! - na gry komputerowe, które mają się wkrótce 
pojawić na rynku. Że „starwarsomania" zawładnie redakcją ŚGH, a właściwie że już 
nią zawładnęła, nie mam najmniejszych wątpliwości. UJystarczy powiedzieć, że po 
wyjściu z kina wśród oglądających zaczęło krążyć tajemnicze hasto: Vader na prezy¬ 
denta! Nic dodać, nic ująć. Szykuje się niezłe wariactwo, o czym z pewnością będzie¬ 
my informować na bieżąco. 

Tymczasem pozostaje nam i UJam przetrwać czas oczekiwania, zagrywając się w 
inne, równie dobre gry, a jest ich w tym miesiącu sporo. Hitem numeru jest bez¬ 
konkurencyjny „Star General", ale na uwagę zasługują także niewiele ustępujące mu: 
„Ccstatica 2", która ukaże się u nas prawdopodobnie w polskiej wersji językowej, 
oraz „Deadlock " - gra sprzed kilku miesięcy, która jednak dopiero teraz wchodzi na 
polski rynek. Ponadto oferujemy kilka suplementów, z których najciekawszym wydaje 
się ten dotyczący gry „Heroes of Might <S Magie 2". Prosiliście o niego w wielu 
swoich listach, tak więc UJasze życzenie spełniamy. 

Zmieniając nieco klimat, chciałbym UJam także polecić wywiad z UJojciechem 
Hermanowskim, twórcą telewizyjnego teleturnieju „Nić Rriadny" poświęconego grom 
komputerowym, oraz felieton pod przewrotnym nieco tytułem: „UJampirze, dlaczego 
masz takie wielkie zęby?", gdzie Piotr „Rlien" Bilski odkrywa tajniki horroru. Poza tym 
wszystkich zapraszam do wzięcia udziału w konkursie, który sponsoruje - uwaga! - 
firma „Games LUorkshop". Na zwycięzców czekają cenne nagrody! 

Zapraszam do lektury. I niech moc będzie z UJam i... Co ja gadam?! 



e-mail:sgk@noghri.bydg.pdi.net 













A.D. COP 

Ace Centura - Psi detektyw 

Air Warrior 2 

Bump’n’Burn 

Blindstorm 

Cawewars 

Clash 

Esterminada 
Fallen Haven 
Flyin’ High 
Genetic Species 
Guts’n’Garters 
Hexen 2 
iMlA2 Abrams 
On Escapee 

Pro Pinball - Timeshock! 
Sentient 

The Crow: City of Angels 
Trapped 2 
Łowca dusz 


Strategia w klimacie SF. 
** Obce rasy, kolonizacja pla¬ 


net, walka o dominację w 
galaktyce, a wszystko to w 
oprawie audiowizualnej na 
najwyższym poziomie. 


Swego czasu pojawienie 
się ,jedynki" było praw¬ 
dziwym wydarzeniem. Na¬ 
stępczyni już nie budzi 
takiej sensacji, ale miłośni¬ 
cy pierwszej części nie po¬ 
winni czuć się zawiedzeni. 


Kolejny polski produkt 
na naszym rynku. Gra nie 
jest może ideałem, ale na 
pewno wykracza ponad 
przeciętną - zwłaszcza pod 
względem grafiki. 


Kolejna gra z cyklu „ge¬ 
nerałów". Tym razem wal¬ 
czysz o dominację w kos¬ 
mosie, choć nie brakuje tu 
także bitew na planetach. 
Coś dla maniaków klasycz¬ 
nej SF. 


—* m ,Jk, m v~ 

m rm ■+.:*- - ‘ ® ~ 

m P ** hb._ 


CjO „ 0 

L °s. 


Mali wojownicy i wiel¬ 
ka wojna. Jedna z najlep¬ 
szych gier na Amigę ostat¬ 
nich miesięcy. Widać, że 
ludzie z Vulcan Software 
nie próżnują. 


A-10 Cuba 
Aae of Sail 
Deadlock 
Ecstafica 2 
Fable 
Gandalf 

Heroes of Miaht & Masie 2 fsupl. 

Hillsea Lido 

Ishar Trilofiy 

Kafharsis 

Krazy lvan 

Minskies Furballs 

Nascar Racing 2 

NBA Live ‘97 

Piranha 

Pivateer 2: The Darkenina fsupIJ 
Power FI 

Project (ntercalaris 

Realms of the Hauntina frozw.J 

Star General 

The Terminator: SkyNET 

Tin Toy 

Tiny Troops 

Tommy Gun 

Urban 


TRYBUNA 


Bez prądu 
Góra Dantego 
Hity 
Jumanji 


Kantyna 

60 

Listy 

6 

Między nami, graczami 

54 

Nić Ariadny 

58 

Ogłoszenia 

80 

Rady i porady 

63 

S.O.S. 

64 

Tawerna 

61 

Triki 

66 

Wampirze... 

55 

1 SPRZĘT 

CeBIT ‘97 

70 

Comics’ Planet 

74 

Poczta sprzętowa 

68 

Procesory 

71 

Unix w internecie 

73 

Web news 

72 

Wieści... 

69 

























Settlers II Nowe Misje 


♦ 7 kontynentów podzielonych na 
9 szczegółowych map umożliwia¬ 
jących nieograniczoną grę. 

+Za pomocą łatwego w obsłudze 
edytora możesz w nieskończot&ść 
trworzu^własne, nowe światyl JŚ 

♦ Całkowicie nowe scenariusze 
zimowe! 


Biuro: Warszawa ul. Marszałkowska 9/15, tej (! 

Kraków ul. Starowiślna 65, tel. (0-12 


, 25 71 51, Sklepy firmowe CD Projekt: Bydgoszcz ul. Jagiellońska 70/3; tel. (0-52) 46 13 
ul. Indyjska 25a, tel, (0-22) 672 80 18; Warszawa ul. Pereca 2, tel. (0-22) 654 23 65 


„Settlers bije na głowę wszystko co do tej pory powstało." 

„Nie sposób oddać bogactwa ruchu i koloru. To trzeba zobaczyć na żywo." 

Sccret Sernice 7196:90% 

„Dla fanów gier strategicznych Settlers II stanie się z pewnością idealną rozrywką 
Gambler 7196: grafika 100%, dźwięk 85%, gnjwnlność 95% 

„Wysoka rozdzielczość oznacza tu nawet 1280x1024, efekt jest powalający^* -~ 

Świat Gier Komputerowych 6196: Grafika i grywalność 10, dźwięk 9 

























Całkowicie po¬ 
pieram pomysł Ma¬ 
teusza Bilińskiego z 
nr 1/97 (dotyczący 
krzyżówki). 

Uważam tak¬ 
że, że aby jeszcze 
bardziej podwyższyć atrakcyjność te¬ 
go pisma, można by ponownie nakło¬ 
nić do współpracy Szymona Grabow¬ 
skiego, a także powiększyć rubrykę 
sprzętową. 

Krzysztof Bartosiewicz, Gdańsk 

List Krzysztofa z poparciem propo¬ 
zycji Mateusza Bilińskiego nie byt 
jedyny. Najwyraźniej pomysł Wam się 
spodobał i coś z tym będziemy musieli 
zrobić. Już dzisiaj zaczynam stosowne 
przygotowania. 

Co do Szymona, to sprawa nie 
jest taka prosta. Raz na jakiś czas kon¬ 
taktujemy się ze sobą i zawsze wtedy 
słyszę, że zapracowany jest ten nasz 
biedny hobbit po pachy. Może jednak 
kiedyś wyrwie się ze swojego kieratu 
i wróci na nasze łamy. Czas pokaże. 

Rubryka sprzętowa zachowa swo¬ 
ją dotychczasową objętość, gdyż i tak 
zajmuje już sporo stron. Co najwyżej 
zmienimy w niej kilka rzeczy, ale naj¬ 
pierw musimy się do tego przygotować. 

\ Dział o ksią¬ 
żeczkach z serii „Po¬ 
czytaj ml, mamo'czy¬ 
li zamiast ciągle grać, 
lepiej coś przeczy¬ 
taj' - to jest suuuperl 
Kontynuujcie w każ¬ 
dym numerzeI 

Bartosz Kuchta, Miastko 

Pomysł z zamieszczaniem recenzji 
z co ciekawszych pozycji książkowych 
także cieszy się Waszym sporym uzna¬ 
niem. Oczywiście, nie zamierzamy opi¬ 
sywać wszystkiego jak leci (bo to nie 
pismo literackie), a tylko pozycje, które 
w jakiś sposób nawiązują do gier kom¬ 
puterowych lub komputerów. Niewiele 
tego pojawia się w księgarniach, więc 
i dział ten nie będzie się ukazywał w każ¬ 
dym numerze, ale raz na jakiś czas 
(tzn. kiedy nadarzy się okazja). Przynaj¬ 
mniej takie są ustalenia na dzisiaj, bo co 
pokaże przyszłość, trudno powie¬ 
dzieć. Być może wydawcy zaczną 
wypuszczać na rynek takie ilości cie¬ 
kawych pozycji, ie starczy na comie¬ 
sięczny materiał. 


Proszę o poda¬ 
nie adresów firm kom¬ 
puterowych - pol¬ 
skich lub zagranicz¬ 
nych - które chętnie 
przyjmą scenariu¬ 
sze do gier na PC 





lub Inne komputery. 


imię I nazwisko 
znane redakcji 


Niestety, ^^^'muszę pozba¬ 
wić Cię złudzeń. Poza 

konkursami firmy software’owe 
niechętnie korzystają z takich usług, 
więc szkoda Twojej fatygi. Nic w tym 
dziwnego, mają przecież swoich ludzi 
od scenariuszy. Oczywiście, możesz spró¬ 
bować na własną rękę, ale szanse są 
nikłe - nawet jeśli pomysł będzie rewe¬ 
lacyjny. Adresów nie podaję, bo w tej 
sytuacji byłaby to tylko strata miejsca. 

Motywacją do 
napisania tego listu 
byt artykuł.50 GIER, 
KTÓRE WSTRZĄS¬ 
NĘŁY ŚWIATEM'. 
Wiem, że każdy mo¬ 
że mieć swoje zda¬ 
nie, jednak według mnie lista ta powin¬ 
na być trochę inna. Sądzę, że tylko 9 
z podanych przez Was gier zasługuje 
na ten tytuł. A są to: „Cannon Fodder', 
„Doorn", „FIFA Soccer", „Lemmlngs“, 
„Mortal Kombaf, „Pinball Dreams", 
„Sensible Soccer' (do dziś uważam go 
za niedościgły wzór), „ Tetris' I, The Sett- 
lers“. Reszta też nie jest najgorsza. 
Może i są to gry, które wstrząsnęły świa¬ 
tem, ale mnie się one niezbyt podoba¬ 
ją. Nie rozumiem też, dlaczego na tej 
liście Jest tak dużo gierRPG (nie licząc 
„Celtic Legends" Jest ich 10). Czy na¬ 
prawdę aż tyle gier RPG wstrząsnęło 
światem? Poza tym według mnie na tej 
liście powinny znaleźć się też gry 
.świeższe', np. „Tomb Raider", .Quake‘, 
Jłctua Soccer" czy. Worms". 

Mam jeszcze jedno pytanie. Czy lis¬ 
ta ta nie mogła być robiona nie tylko pod 
względem komputerów, ale i konsol? 
Przecież tam też są równie dobre gry. 

Chlntz z Częstochowy 

Wyjaśnijmy sobie na samym po¬ 
czątku, że wspomniana lista została uło¬ 
żona na podstawie absolutnie subiek¬ 
tywnych sądów zespołu redakcyjnego 
ŚGK. Sugeruje to zresztą dwuznaczny 
tytuł całego przedsięwzięcia: 50 GIER, 
KTÓRE WSTRZĄSNĘŁY ŚWIATEM 
(czytaj: światem lub Światem, w domy¬ 
śle Gier Komputerowych) i treść tekstu 
zapowiadającego temat. Z zawartością 
można się zgadzać, ale nie trzeba, a naj¬ 
lepiej traktować rzecz z rezerwą, jako 
zabawę, która w założeniu miała przy¬ 
pomnieć stare, dobre hity, a jednocześ¬ 
nie każdego Czytelnika z osobna skło¬ 
nić do refleksji i do wyłonienia własnej 
pięćdziesiątki. 

Dlaczego w spisie znalazły się te, 
a nie inne tytuły? Zasady były proste - 
chcieliśmy wyróżnić gry, które stanowi¬ 
ły naszym zdaniem ważny krok w roz¬ 
woju gier komputerowych na przestrze¬ 
ni ostatnich pięciu lat. Nie chcieliśmy 
układać spisu wszystkich najlepszych 
gier świata, co sugerujesz nam w swo¬ 
jej wypowiedzi, gdyż wówczas musieli¬ 
byśmy powiększyć listę o kolejnych kil¬ 
kadziesiąt (kilkaset?) pozycji, a przecież 


już przy tym ograniczonym założenieniu 
nieźle się nawojowaliśmy, aby przegłoso¬ 
wać w trakcie dyskusji (kłótni?) własne typy. 

W kwestii zbyt dużej ilości rolpleji, 
to nie bardzo rozumiem, o co Ci chodzi. 
Nie lubisz tego gatunku? Zresztą czy te¬ 
go typu gier jest na liście aż tak dużo 
w stosunku do innych rodzajów. Poli¬ 
czyłem. Spis zawiera 2 gry logiczne, 
5 przygodówek, 11 zręcznościówek, 
9 symulacji, 12 strategii i 11 rolpleji. Jak 
widać, proporcje są wyrównane (nie 
licząc gier logicznych i przygodówek, 
niestety, ale to już inna historia). 

Jeśli chodzi o dodanie do listy gier 
konsolowych, to chyba sam rozumiesz, 
że przy tej objętości było to mało praw¬ 
dopodobne. Poza tym chyba uczciwiej 
byłoby zrobić osobny ranking. Niewyklu¬ 
czone, że „Konsola" zaryzykuje kiedyś 
taki eksperyment. 



ozy mogiiDys- 
cie zrobić coś z tym, 
aby ŚGK ukazywał 
się regularnie, np. 
1 dnia kolejnego mie¬ 
siąca. Strasznie jest 
to uciążliwe, gdy czło¬ 
wiek lata codziennie do kiosku, aby zo¬ 
baczyć czy przyszła już Jego gazeta. 

Maciej z Krzyża 


No coż, ukazujemy się regularnie, 
choć zapewne nie o taką regularność 
Ci chodzi. Otóż zwykle można nas ku¬ 
pić w ostatni lub pierwszy poniedziałek 
miesiąca (w zależności od tego, jak ukła¬ 
dają się dni - ten bliższy przełomu). Oczy¬ 
wiście, chcielibyśmy spełnić Twoją proś¬ 
bę, ale jest to poza zasięgiem naszych 
możliwości. Takie warunki narzuca nam 
RUCH i nic na to nie poradzimy. Po pros¬ 
tu pytaj o nas zawsze w poniedziałki 
według podanego klucza. 



Czy jest wersja 
komputerowa gry 
JUien vs Predator', 
a jak nie ma, to dla¬ 
czego • przecież to 
jedna z najlepszych 
gier, w Jakie grałem 
(lepsza od „Quake’a‘ i „DN3D"). Czy 
w ogóle jest jakaś gra, w której jest się 
Obcym albo Predatorem? 

Miłek z Warszawy 


Z tego co wiem, to nie ma takiej 
wersji - widać nikt o tym nie pomyślał. 
Nie znam też gry, w której można by 
wcielić się w Obcego lub Predatora (ro¬ 
zumiem, że chodzi Ci o grę 3D). Mam 
natomiast dla Ciebie inną propozycję. 
Sięgnij po „Alien Trilogy". Co prawda, 
nie grasz tu Obcym, a jedynie z nimi 
walczysz, ale zabawa jest przednia (nie¬ 
zły klimat). 



1. Czy ukazała 
się gra „Tower of 
World' (ŚGK 1/96) 
na Amigę? 

2. Czy ukazała 
się gra „Front Lines' 
na Amigę? 

3. Czy istnieje amigowa wersja 
„Lands of Lora'? 

4. Ja naprawdę nic nie mam do 
pecetowców, ale bardzo ubolewam, że 
rubrykę „Tawerna"prowadzipecetowiec- 



szowinista. Bardzo lubię gry RPG, ale 
jako amigowiec nie mogę w „Tawernie" 
znaleźć NIC dla siebie. 

M.S. 

Wodzisław Śląski 

ODP 1. Nie ukazała się i prawdo¬ 
podobnie nigdy już się nie ukaże. Pra¬ 
ce zostały zawieszone na czas nieokreś¬ 
lony, co zazwyczaj oznacza „na zaw¬ 
sze". Bywa. 

ODP 2. Tak, ukazała się, choć dzia¬ 
ła niemiłosiernie wolno. 

ODP 3. Niestety, nie istnieje taka 
wersja. 

ODP 4. Nie zgadzam się z Tobą. 
Imć KAT zajmuje się rolplejami w ogóle, 
bez klasyfikowania ich na gry peceto¬ 
we i amigowe. Inna sprawa, że ostatnio 
RPG pojawiają się prawie wyłącznie na 
PC (powód: ogólny kryzys Amigi). Ale 
i tak amigowiec może tu znaleźć coś dla 
siebie. Proponuję Ci zajrzeć do odcinków 
z numerów 9/96, 1/97 czy nawet 2/97. 
A tak nawiasem mówiąc, to KAT jest za¬ 
palonym amigowcem, a nie pecetowcem. 
Zabawne, prawda? 



w ŚGK to, żą tracicie 
tyle stron na opisy. 
Chodzi mi o to, że 
Jedną grę prezentu- 
: jecie kilka razy. Naj¬ 
pierw zapowiedź, po¬ 
tem „w przygotowaniu', później opis 
gry i rozwiązanie, a nawet kilka rozwią¬ 
zań. Wystarczyłaby zapowiedź i opis, a 
nie Jeszcze „w przygotowaniu' czy ma¬ 
py. Powinniście także opisywać więcej 
gier o tematyce sportowej. 

Grzegorz Tempka, Tychy 


Nie uważam, żeby to była strata 
miejsca. Każda gra ma swój żywot - lep¬ 
sza dłuższy, gorsza krótszy - co znajdu¬ 
je swoje odbicie na łamach ŚGK. Właś¬ 
nie w ten sposób tworzy się klasyka 
gier komputerowych. Dzięki takiemu za¬ 
biegowi łatwo zapamiętać, że te i te gra 
były hitami roku 19... Nieustanne gonie¬ 
nie tylko za nowościami musi nieuchron¬ 
nie prowadzić do galimatiasu, nie mó¬ 
wiąc o sprowadzeniu wszystkiego do 
powierzchownej znajomości tematu. 

Uwaga o grach sportowych także 
nie wydaje mi się słuszna. Staramy się 
zamieszczać recenzje ze wszystkich 
ciekawych „sportówek", jakie ukazują 
się na rynku. Że jest ich niewiele? Ow¬ 
szem, ale nie od nas zależy ich ilość, 
tylko od producentów. 







I utworzycie amigowe- 
go kącika - coś na 
kształt działu J<onsoła“? 

2. Czy CD Pro- 
: jekt przewidział także 
nagrody dla amigow- 
ców, którzy mogliby zostać wylosowani 
za przesłanie swoich typów do J-Htów~? 

3. Czemu „Rady i porady" są takie 
beznadziejne? Mogą jedynie zmusić 
do ironicznego uśmieszku, gdyż są zbyt 
oczywiste dla rasowego gracza. 

4. Czy nie przesadzacie w dobo¬ 
rze ocen? Czytając Wasze pismo od¬ 
nosi się wrażenie, że na rynku pojawiła 
się fala hlciorów o rewelacyjnej grafice, 
cudnej muzyce i ogromnej grywalnośd. 





















Panowie! Pora ściągnąć Was na zie¬ 
mięI (W ŚGK nr 50 przegięliście. Sześć 
rekomendacji to chyba rekord. Jesteś¬ 
cie chyba pierwszą i ostatnią gazetą kom¬ 
puterową którą opanowała maniakalna 
choroba przyznawania byle grze wykrzyk¬ 
ników oraz znaczków .ŚGK Poleca") 

5. Zmieńcie formulę działu .Kan¬ 
tyna", bo jest nudna jak flaki z olejem. 
Mniej o sprzętach wojskowych I kam¬ 
paniach (o tym można sobie poczytać 
w książkach od historii oraz w specja¬ 
listycznych pismach), a więcej o grach 
strategicznych (sposobach rozgrywa¬ 
nia, planowania itp.). 

Tymoteusz Sobczak, Poznań 

ODP 1. Dawno temu zapowiadaliś¬ 
my podobne rozwiązanie i obecnie coś 
na ten wzór próbnie puszczamy od 
dwóch numerów. Nie jest to co prawda 
kącik, ale trochę tak wygląda. Po pros¬ 
tu zebraliśmy opisy gier amigowych 
w jednym miejscu. Nie wiem, czy po¬ 
mysł ten się sprawdzi. Czekam zresz¬ 
tą na Wasze uwagi na ten temat. 

,ODP 2. CD Projekt faktycznie zaj¬ 
muje się dystrybucją wyłącznie gier na 
PC, ale nie ma potrzeby się niepokoić 
- pomyśleliśmy o tym. Wcześniej zadba¬ 
liśmy o odpowiednią ilość gier na Ami¬ 
gę, tak więc amigowcy nie są dyskry¬ 
minowani (nigdy zresztą nie byli!). 

ODP 3. Rozumiem, że nie przypi¬ 
sujesz sobie roli obiektywnego sędzie¬ 
go, a tylko twierdzisz, że TWOIM ZDA¬ 
NIEM „Rip-y" są słabe. Nie zgadzam się 
z takim uogólnieniem, ale rozumiem, 
że każdy ma prawo do własnego osądu. 
Notabene, jeśli uważasz, że znasz lep¬ 
sze „Rip-y-, koniecznie napisz do redak¬ 
cji. Z chęcią poznamy Twoje strategie. 

ODP 4. Wysokość ocen w ŚGK to 
osobny temat, na który chciałbym po¬ 
święcić trochę więcej miejsca. Choć 
rzadko, to jednak czasem zdarza mi 
się trafić na list, w którym jakiś Czytel¬ 
nik krytykuje nasz sposób oceniania, 
używając powyższej argumentacji. Po¬ 
noć mamy być profesjonalistami i „ko¬ 
pać gry, kopać i jeszcze raz kopać". I co? 
Czy to już jest profesjonalizm? Czy 
umiejętność dostrzegania samych wad 
i krytykowanie świadczą o zawodow¬ 
stwie? Otóż moim zdaniem nie. Proszę 
mi wierzyć, że „kopanie", zwłaszcza „ko¬ 
panie" z założenia, że niby tak będzie 
szczerzej, jest najprostszym rozwiąza¬ 
niem, w dodatku wcale nie oddającym 
prawdy. Dla jasności użyję prostego 
porównania. Proszę wyobrazić sobie 
dwóch nauczycieli. Pierwszy z nich sta¬ 
ra się sprawdzać wiedzę uczniów sys¬ 
tematycznie, za każdym razem uczci¬ 
wie oceniając ich pracę. W dodatku nie 
ma dla niego różnicy, czy uczeń na co- 
dzień jest prymusem czy pospolitym nie¬ 
ukiem -jeśli umie, dostaje od niego spra¬ 
wiedliwą ocenę. A teraz drugi nauczy¬ 
ciel, który z zasady uważa, że na 6 umie 
Bozia, na 5 on sam, ulubiony prymus na 
4, a reszta chołoty, nawet jak się wyku¬ 
je na blaszkę, najwyżej na 3. I co, któ¬ 
ry z nich jest lepszy? Który jest praw¬ 
dziwym pedagogiem i profesjonalistą? 

Tyle jeśli chodzi o samą zasadę 
„profesjonalizmu", który doradzają nam 
co bardziej zacietrzewieni Czytelnicy. 
Przejdźmy jednak do prawdziwych przy¬ 
czyn wysokich ocen w ŚGK. W istocie 
są one prozaiczne, gdyż wynikają ze 


sposobu doboru recenzji w numerach 
ŚGK. Nie owijając w bawełnę, po pros¬ 
tu staramy się w naszym piśmie za¬ 
mieszczać opisy gier przynajmniej do¬ 
brych, wychodząc z założenia, że kicze 
nikogo nie interesują i szkoda na nie 
miejsca. Któż chciałby czytać 100 stron 
recenzji z gier kiepskich?! Chyba tylko 
masochista intelektualny! Oczywiście, 
czasem zdarza nam się „zjechać" jakąś 
grę, ale są to przypadki wyjątkowe, kie¬ 
dy produkt był głośno reklamowany 
jako absolutny hit, a okazał się abso¬ 
lutnym dnem. 

Na koniec chciałbym jeszcze wyjaś¬ 
nić, że w okresie świąt zawsze pojawia 
się więcej dobrych i bardzo dobrych ty¬ 
tułów, stąd tak wysokie noty gier w nu¬ 
merach z tego właśnie okresu. Wówczas 
faktycznie napływa fala programów bar¬ 
dzo dobrych, a nierzadko rewelacyjnych. 
Dlaczego tego nie napisać, skoro jest 
to prawda? Tylko dlatego, że ktoś chce 
uchodzić za profesjonalistę, budując so¬ 
bie wymuszoną krytyką fałszywy auto¬ 
rytet? I ostatnia sprawa. Znaczek „ŚGK 
Poleca" nie oznacza, że gra jest hitem 
według średniej arytmetycznej wyliczo¬ 
nej z pierwiastka przekątnej do połowy 
równoległej, ale że - jak wskazuje naz¬ 
wa - podobała się redaktorom tegoż pis¬ 
ma, co w tej postaci komunikują Czy¬ 
telnikom. Jeśli ktoś się z tym nie chce 
zgodzić, nie musi. Wolna wola. 

ODP 5. „Kantyna", podobnie jak 
wiele innych działów, ma swoich wier¬ 
nych zwolenników oraz zagorzałych 
przeciwników. W dodatku, każdy ocze¬ 
kuje po niej czegoś innego i trudno utra- 
fić w gusty wszystkich jednocześnie 
(czy to w ogóle możliwe?). Rozmawia¬ 
łem o Twojej propozycji z Marszałkiem, 
który mi oświadczył, że cykl artykułów 
o broni pancernej pisał na życzenie Czy¬ 
telników (głównie miłośników „Panzer 
Generała"). Teraz szykuje zmianę tema¬ 
tu i formuły. Być może Twoje życzenia 
wkrótce się spełnią. 



1. Ile waży Pan 
Wojciech Stawski? 

2. Ile wzrostu 
ma Pan Piotr Pień¬ 
kowski? 

3. Co dokład¬ 
nie stało się z .Top 

Secretem“ (jeżeli wiecie)? 

4. Czy może macie tekst do 
Jdways krok as the bńght side of life‘ 
Monthy Pythona? Wiem, że to niezbyt 
na temat, ale gdybyście byli tak mili... 
Tomasz Sztąjer, Zielona Góra 


Krótko - 104, 191, wiemy, ale nie 
powiemy (bo to nie nasza sprawa, jak 
już kiedyś pisałem), nie mamy (choć 
też lubimy tę piosenkę). 


To wszystko na dzisiaj. Za mie¬ 
siąc kolejna porcja Waszej koresponden¬ 
cji. Przy okazji prośba - jeśli chcecie 
uzyskać odpowiedzi na swoje pytanie, 
piszcie krótko i zwięźle. Listy, w któ¬ 
rych zamieszczacie sześć (!) stron wy¬ 
punktowanych pytać nie mają szansy 
doczekać się publikacji. Jak miałbym 
na nie odpowiedzieć? I ile stron musiał¬ 
by wówczas liczyć ten dział? 

P.P. 
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SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA, RATY 


ul. Kościuszki 4, IV piętro, 50-038 Wrocław 
071-723-380 telefon fax 071-725-899 


Największy wybór gier .;§^ 
w Olsztynie 
na PC i Amigę 

Sklep Firmowy Mirage Software 
i IPS Computer Group 

"MikroFan" s.c. 

Dom Handlowy " U Tomka" w Olsztynie 
( Plac Jedności Słowiańskiej 1 , pierwsze piętro) 
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DCC VCNTURR 


GCNCTIC SPKI8 AMIGA 


Producent: 7th Level 


Producent: Ambrosia/Vulcan Software 







Producent: Raven Software 


Jeszcze w tym miesiącu firma 
CD Projekt uraczy nas przygodami 
Ace'a Ventury, który spieszy na ra¬ 
tunek zwierzętom. Przed Tobą 60 
egzotycznych lokacji, takich jak za¬ 
mek Phatteusa Lardusa, baza wul¬ 
kaniczna, wyścig na snowmobilach, 
czy też pewna eskimoska, z którą 
będziesz mógł się poocierać nosem. 


H€XCN 2 


Wszystko to jest okraszone sporą 
dawką wyśmienitego humoru za¬ 
równo sytuacyjnego, jak i słownego, 
przy czym ze zrozumieniem tego 
drugiego nie powinieneś mieć 
żadnych problemów, gdyż gra uka¬ 
że się w polskiej wersji językowej. 

Bazyl 


Doszło w końcu do tego. że i w 
naszym amigowym kręgu możemy 
powiedzieć, iż ukazała się kolejna 
Doomopodobna gra. Genetic Spe- 
cies, produkt połączonych sił firm 
Ambrosia i Vulcan Software, to w 
istocie nowa gra 3D, w której poza 
strzelaniem i okazjonalnym rozwią¬ 
zywaniem zagadek w stylu „zam¬ 
knięte drzwi", nie ma w zasadzie co 
robić. Ale o to przecież właśnie cho¬ 
dzi, więc nie ma problemu. Wspa¬ 
niała grafika, świetne postaci, wy¬ 


sokiej jakości dźwięk... to na razie 
wszystko. 

Bazyl 


Szykuje się następca Hexe- 
na, najlepszej fantasy-doomopo- 
dobnej gry wszechczasów. He- 
xen 2 to przede wszystkim wspa¬ 
niała grafika 3D w wysokiej roz¬ 
dzielczości, oraz... punkty doświad- 
czenia(l). Z innych atrakcji wy¬ 
mienić też można 15 rodzajów 
broni, które wspomagane Księgą 
Mocy dają równo 36 siejących 
śmierć narzędzi: do tego najprze¬ 
różniejsze zagadki i pułapki. 


których nie da się rozwiązać z mar¬ 
szu... Zgroza. Gra ma się ukazać 
w drugim kwartale tego roku. 

Bazyl 


RUNDSTORM AMiGA 


Producent: nieznany 


Gry takie jak Blindstorm scha¬ 
rakteryzować można w kilku zaled¬ 
wie słowach: lekkostrawne, cudow¬ 
nie bezmyślne, bajecznie kolorowe, 
jednostajne, wymagające dobrego 
dżojstika, silnego nadgarstka i wy¬ 
robionego kciuka, relaksujące szare 


komórki... Prace nad Blidstormem 
wciąż trwają, ze słuchów, jakie do 
nas doszły wiemy jednak, iż szyb¬ 
kość animacji ma w nim dochodzić 
do 50 klatek/sec, zaś dźwięk będzie 
szedł przez 8 kanałów. Zobaczymy 
co z tego wyjdzie. 

Bazyl 


A.D COC 


Prodycent: Union/Mirage 


A.D Cop. owoc wspólnego 
wysiłku firm Union i Mirage to poli¬ 
cyjna strzelanka 3D w stylu Vtrtua 
Cop. Wypróbujesz w niej swój re¬ 
fleks i to zarówno w zwykłych misjach, 
polegających na wystrzelaniu jak 
największej ilości „czarnych cha¬ 
rakterów", jak i w nieco bardziej skom¬ 
plikowanych operacjach, w których 
będziesz musiał na przykład uwolnić 
zakładników. W sumie jednak i tak 
największym magnesem gry jest 
wyśmienita grafika 3D, szybka akcja, 
oraz muzyka w postaci ścieżek cyfro¬ 
wych na kompakcie. Fabuła pełni tu 
raczej drugorzędną rolę. 


A.D Cop ukaże się w sprzedaży 
jeszcze w tym miesiącu. 

Bazyl 
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CAWUIARS 


Producent: Eidos 


Cavewars firmy Eidos to, jak fakt, iż gra toczy się na kilku pozio- 
sama nazwa wskazuje, podziemna mach równocześnie, co w tej kategorii 
wojna toczona przez osiem nie darzą- gier jest raczej nowością. Sądzę za- 
cych się sympatią ras. Każda z nich tern, że Cavewars będzie miłąodmia- 
posiada jakąś cechę wyróżniającą, nąpo różnych Red Alertach i M.A.X- 
przy czym i tak wszystko sprowa- ach. Gra powiną znajdować się już 
dza się tu do tego, iż pozwala ona w sprzedaży, zaś jej dystrybutorem 
jedynie skuteczniej niszczyć przeciw- jest firma Mirage. 


ników. Atrakcją programu jest także Bazyl 



CLASH m 


Producent: Leryx 


Twórcy Lwa Leona tym razem 
wzięli się za strategię. Clash to utrzy¬ 
mana nieco w stylu Heroes of 
Mlght & Magie gra, w której wal¬ 
czysz o panowanie nad nowo odkry¬ 
tym kontynentem. Przeciw sobie masz 
cztery wrogie Ci królestwa, przy czym 
ich „obsługą" może się zająć za¬ 
równo komputer, jak i inny gracz 
(na przykład podłączony do sieci). 
Clash posiada szereg nowatorskich 
rozwiązań: możesz na przykład 
stworzyć własną dynastię, umiejętnie 
swatając swoich potomków z dzieć¬ 
mi innych królów, tudzież dokład¬ 



nie określić charakterystykę „gracza" 
kierowanego przez komputer. Pro¬ 
gram ukaże się na przełomie sier¬ 
pnia i września, przy czym w naj¬ 
bliższym numerze ŚGK możesz spo¬ 
dziewać się kolejnej porcji informa¬ 
cji o grze, tym razem prosto z sie¬ 
dziby firmy Leryx. 

Bazyl 


FLVIN' HIGH AMiGA 


Producent: P.U.R.E. Design 



Bazyl 


Bajecznie kolorowe, trójwy¬ 
miarowe wyścigi to Flyin’ High, 
zapowiadana na ten rok gra firmy 
P.U.R.E. Design. Nazwa progra¬ 
mu jest bardzo wymowna, gdyż 
będziesz miał okazję nie tylko pę¬ 
dzić przez wzgórza, tunele i miasta, 
ale i wysoko skakać na licznych 
podjazdach. Wszystko to chodzi 
w pokrytym teksturami otoczeniu, 
dzięki czemu Flyin’ High zna¬ 
cząco różni się od innych gier 
wyścigowych, jakie 
do tej pory powstały 
na Amigę. 


ŁOUICA DUSZ 


Producent: Makh Shevet/Mirage 


usiąść za kierownicą swego pojazdu 
i wyruszyć na poszukiwania przyja¬ 
ciół, którzy zniknęli Ci z oczu, gdy 
spałeś (na pikniku). To wydarzenie 
stanowi jednak tylko początek wspa¬ 
niałej przygody, która zaprowadzi 
Cię aż do samej Księgi Dusz. Czas 
premiery: marzec-kwiecień. Dystry¬ 
butor w Polsce: Mirage. 

Bazyl 


Jeśli lubisz rozwiązywać zagad¬ 
ki, a zarazem jesteś zagorzałym mi¬ 
łośnikiem wyścigów, spróbuj swoich 
sił w nowej grze firmy Makh Shevet, 
zatytułowanej Łowca Dusz... Tak, 
tytuł jest polski, gdyż firma Mirage, 
dystrybutor programu, zdecydowała 
się na jego pełną lokalizację. Bez pro¬ 
blemów językowych możesz zatem 








Producent: Oxyron/New Generation Software 


GUTSWGARTMS 


TRRPP6D 2 AMiGA 


Trapped stanowił jedyne w swo¬ 
im rodzaju połączenie rolpleja z wy¬ 
sokiej jakości grafiką 3D. Teraz szy¬ 
kuje się następca owej niezwykle 
ciekawej gry, którego roboczy tytuł 
brzmi Trapped 2. Udało nam się zdo¬ 


być garść 
informacji 
na jego te¬ 
mat, jak również kilka grafik. Wie¬ 
my zatem, że program osiąga za¬ 
wrotne tempo 60 klatek animacji/sek, 
występujące w nim postaci mają 
być zbudowane z wielokątów, zaś 
sztuczna inteligencja Twoich prze¬ 
ciwników ma być jeszcze lepsza. 
Czeka Cię też mnóstwo „bardziej 
dynamicznych" pułapek. Nie bardzo 
wiem co to znaczy, ale brzmi 
groźnie... 

Bazyl 


Producent: Ocean 



Intrygujące powiązanie strzela¬ 
niny 3D z „normalną" przygodów- 
ką proponuje nam firma Ocean, 
w postaci swej najnowszej gry 
Guts’n’Garters. Musisz w niej spe¬ 
netrować wyspę, zbadać labora¬ 
torium i zabić szefa w osobie 
admirała Worta. Wszystko to rozgry¬ 
wa się w renderowanej (a przynaj¬ 
mniej robiącej takie wrażenie) 
scenerii, która zwali Cię z nóg swym 
rozmachem. Technika „Motion Cap- 



ture“, 32000 kolorów, wysoka roz¬ 
dzielczość, itp. itd. Z pewnością 
Guts’n’Garters to gra na którą 
warto czekać, przy czym trafi ona 
do sklepów już na przełomie 
kwietnia i maja. Jej dystrybutorem 
jest firma Mirage. 

Bazyl 































































SCNTItNT 


Producent: Psygnosis 




Sentient to najnowsza inter¬ 
aktywna gra przygodowa firmy 
Psygnosis. Akcja programu osa¬ 
dzona jest w przyszłości, przy 
czym jak na razie nie udało nam 
się dowiedzieć nic poza tym, iż do¬ 
tyczy ona pewnej stacji kosmicz¬ 
nej, zarazy, tajemniczego morder¬ 
stwa, oraz garści przerażających 
prawd, które wstrząsną całym 
Twoim jestestwem. Hmm... to 
niedużo, ale już brzmi nieźle. Jak 
nas zapewniono, program ma się 
ukazać jeszcze w tym miesiącu 
dzięki uprzejmości firmy CD Projekt. 

Bazyl 





Producent: lnteractive Magie 


FAUCN HflV(N 


New Haven to nowa ludzka ko¬ 
lonia, położona w odległym systemie 
gwiezdnym. Starym zwyczajem najeż¬ 
dżają na nią Obcy, strasznie wkurzeni 
tym, że jakaś rasa montuje w swoich 
sondach kosmicznych ładunki nuk¬ 
learne. Tą rasą są oczywiście ludzie. 
Teraz muszą zapłacić za swoją głu¬ 


potę w Fallen Haven - nowej strate¬ 
gii firmy lnteractive Magie. Budujesz w 
niej bazy, rozwijasz zaplecze przemy¬ 
słowe, prowadzisz badania naukowe, 
a wszystko po to, by należycie przy¬ 
gotować się do starcia z bezwzględ¬ 
ną cywilizacją Tauran... lub ludzi - za¬ 
leży, którą stronę konfliktu wybie¬ 
rzesz. Gra ukaże się w Polsce jesz¬ 
cze w tym miesiącu, dzięki uprzej¬ 
mości firmy Marksoft. 

Bazyl 


ONESCAKS AMiGA 


Producent: Vulkan Software 


Pamiętacie Another World? A 
Flashbacka ? Otóż właśnie powstaje 
gra, która łączy w sobie elementy oby¬ 
dwu tych programów. Jak na razie nie 
mamy wprawdzie zbyt wielu informacji 
ojej fabule, dość dobrze orientujemy 
się natomiast jak ma ona wyglądać 




od strony technicznej. OnEscapee, bo 
tak brzmi nazwa tej gry, ma posiadać 
ręcznie rysowane grafiki i animacje, 
oraz mnóstwo efektów specjalnych, 
takich jak rozbłyski fal i refleksy świet¬ 
lne. Myślę, że sześćset klatek ani¬ 
macji opisujących ponad 50 ruchów, 
jakie może wykonać główny bohater 
gry też robi wrażenie OnEscapee 
ma się ukazać pod koniec tego roku. 

Bazyl 


AIR UIMtltlOR II * 


Producent: lnteractive Magie 



Trzydzieści pięć samolotów, 
ponad 100 misji, rozdzielczość ekra¬ 
nu dochodząca do 1024x768 pikseli, 
wyśmienita sztuczna inteligencja, 
możliwość gry w sieci - wszystko to 
tylko niektóre atrakcje nowej lot¬ 
niczej symulacji firmy lnteractive 
Magie opatrzonej tytułem Air 
Warrior II. Przeniesie Cię ona 
w czasy I i II wojny światowej, jak 



również umożliwi wypróbowanie 
pierwszych samolotów odrzuto¬ 
wych nad ogarniętą wojną Koreą. 
Gra zapowiada sie więc bardzo 
dobrze, zaś w sklepach mamy ją 
ujrzeć jeszcze w tym miesiącu. Jej 
dystrybutorem jest firma Marksoft. 

Bazyl 



Jeśli podobał Ci się Ml Tank 
Platoon, to z pewnością polubisz 
także nową grę firmy lnteractive Ma¬ 
gie zatytułowaną iMI A2 Abrams. 
Jako dowódca batalionu czołgów 
będziesz miał tutaj okazję zwiedzić 
kraje takie jak Kuwejt czy Bośnia. 
Na swojej drodze spotkasz przy tym 


najnowocześniejszy sprzęt nie¬ 
przyjaciela: rosyjskie T90 oraz nowe 
bojowe wozy piechoty BMP3. Jeśli 
samotna walka nie podnieca Cię 
już (ach, te wyrafinowane gusta...), 
to opcja gry w sieci rozwiąże Twoje 
problemy. Program ukaże się w 
sprzedaży jeszcze w tym miesiącu 


Wyścigi samochodowe dla naj¬ 
młodszych to kolejna propozycja 
duetu Union/Mirage. Bump’n'Bum, 
gdyż tak brzmi nazwa programu to, 
rzecz niezwykła, pecetowa wersja 
znanej amigowej gry, przy czym au¬ 
torzy mają nadzieję, że stanie się 
ona popularna także w środowisku 


pów emocjonujących wyścigów roz¬ 
grywających się na lodowej pustyni, 
wulkanicznej wyspie i nawet w Kos¬ 
mosie. Na swej drodze spotkasz za¬ 
równo ułatwiające jazdę gadżety, jak 
i wiele przeszkód. Słowem czeka 
Cię dobrem zabawa. 

Bazyl 


IM1A2 ABRAMS 


BUMPNBURN 


Producent: interactive Magie 


Producent: Union/Mirage 
























































Na przełomie marca 
i kwietnia mają się 
także ukazać 
następujące tytuły: 

Mirage - Story of Elmech 
(Amiga, pl), Worms 
Director’s Cut (Amiga), 
Smocze Historie (pl), 
Sideline (pl), 


Last Rites, Touche (pl), 
Heroes of Might & Magie 2 
(pl), Smurfowe Przedszkole 
1,2,3 (pl), Time Warriors (pl) 


CD Projekt - Ready and 
Alert (misje do Red Alerta), 


Space Jam, 


Arc of Time, Czarodziejskie 
opowieści: Imo i król (pl) 
Marksoft - Capitalism Plus, 
The Great Battles of 
Alexander 


Warcraft 2 Expansion Set 
(dodatkowe misje), Inwestor 
(pl), Settlers 2 - Missibn 
Disk (dodatkowe misje), 
Czarodziejskie opowieści: 
Baba Jaga (pl), MDK (pl), 


„lnteractive movie“ to zwrot, który 
na State wszedł już do termi¬ 
nologii gier komputerowych. Nowy 
program firmy Acclaim, The Crow: 
City of Angles, ma szanse nieco 
zmodyfikować sens tych słów. gdyż 
po raz pierwszy w historii gier zręcz¬ 
nościowych na tak dużą skalę użyto 
technologii „motion capture". Każdy 
cios pięścią, każde kopnięcie, 
każdy wyskok został „zeskanowany" 
z modela - speca od sztuk walki, 
przetworzony na cyfrowy obraz i do¬ 
piero wówczas zaimplementowany 
do gry. W rezultacie walki wręcz, 
które stanowią esencję gry, wyglą¬ 
dają realistycznie jak nigdy dotąd. 
Są po prostu dziełem komputerowej 
sztuki. A z kim walczysz? I gdzie? 
Odpowiedź na te pytania z pewnoś¬ 
cią znają już Ci gracze, którzy wi¬ 
dzieli film na podstawie którego 
stworzono grę (patrz tekst niżej). 
Podobnie jak w obrazie kinowym, 
głównym jej bohaterem jest Ashe, 
człowiek, który mocą Kruka po¬ 
wraca z zaświatów, by dokonać 
zemsty na ludziach, którzy zamor¬ 
dowali jego syna oraz jego samego. 
Zemsta ta sprowadza się w sumie 
do tego, iż korzystając z bogatej 
„biblioteki" uderzeń, uzbrojony 
w strzelby, pistolety i koktajle Mo- 
łotowa, walczył będziesz z gangiem 
handlarzy narkotyków. W sumie 
czeka na Ciebie równo 26 przeciw¬ 
ników, z których każdy poruszany 
jest mocą technologii „motion 
capture". Nie będzie Ci łatwo. W nie¬ 
których momentach gry będziesz 
musiał walczyćz trzema napastni¬ 
kami na raz. Na dodatek są oni 
prowadzeni przez stojącą na bar¬ 
dzo wysokim poziomie sztuczną 
inteligencję, która naprawdę dobrze 
wybiera uderzenia. 

O sile programu świadcząjed- 
nak nie tylko walki, ale też i wspa¬ 
niała atmosfera gry. Two¬ 


rzy ją ponad 100 mrocznych lokacji, 
które będziesz mógł oglądać za 
pośrednictwem „inteligentnej" 
kamery. Gra jest przy tym prze¬ 
platana sekwencjami video, które 
sprawiają, że The Crow: City of 
Angels wygladą niemalże jak film. 

Jak zapewnia nas firma CD 
Projekt, The Crow: Gity of 
Angels ukaże się jeszcze w tym 
miesiącu. 

Wszystko zaczęło się od serii 
komiksów Jamesa. O Barra. Dla 
autora były one swoistą terapią 
po ,przeżyciu osobistej 


tragedii 

Jego czarno-biały komiks, które¬ 
go bohaterem jest muzyk rockowy 
Erie Draven, stał się dość szybko’ 
bardzo popularny. Z czasem za¬ 
częto mówić wręcz o kulcie ota¬ 
czającym postać mitycznego mści- 
ciela-Kruka. A to oznaczało wolną 
drogę do Hollywood, 

Zrealizowany w 1994 roku 
„Kruk" stał się sławny jeszcze za¬ 
nim trafił na ekrany kin na świecie. 
a to z powodu śmierci grającego w 
nim rolę Erica Brandona Lee. Wy¬ 
padek, do którego doszło na planie 
filmu, do dziś budzi kontrowersje 
(oficjalna wersja informuje o przy¬ 
padkowej zamianie ślepych nabojów 
na ostre w jednym z pistoletów!). Po¬ 
mimo początkowego szoku, film 
został ostatecznie ukończony (w 
kilku ostatnich scenach bohatera 
zastąpiła animacja komputerowa). 
Łącząc w sobie elementy fantasy, 
gotyckiego horroru i „czarnego" kina 
lat 40-tych, „Kruk" szybko uznany 
został przez fanów SF za klasykę. 

W' dwa lata po premierze 
„Kruka", na ekrany kin w USA 
trafił „The Crow: City of Angels". 
Tym razem bohaterem filmu jest 
Ashe. Zamordowany wraz z sy¬ 
nem w noc dorocznego święta 
-zmarłych, dzięki mocy kruka po¬ 
wraca, by dokonać osobistej zem¬ 
sty. -Krążąc po zrujnowanym Los 
Angefes - stolicy przestępczego 


świata, spotyka Sarę, która w 
pierwszej części „The Crow", jako 
mała dziewczynka, zetknęła się 
z Erikiem-Krukiem. Jego przeciw- 
nikem będzie szef gangu han¬ 
dlarzy narkotyków - Judah. Bran-" 
dona Lee zastąpiła gwiazda fran¬ 
cuskiego kina Vincent Perez 
(„Indochiny" i „Królowa Margot"). 
Producent obydwu opowieści o 
Kruku, Edward E. Pressman za¬ 
angażował ponadto m. in. gwiaz¬ 
dę muzyki Iggy Popa. W „The Crow: 
City óf Angels" zachowano wiernie 
klimat „Kruka”, będący niewątpliwie 


największą 
zaletą filmu, który pojawi się na 
kasetach wideo dzięki firmie Im¬ 
perial Entertainment.17 kwietnia. 

Tytuł: Kruk 2: Miasto aniołów. 
Tytuł oryginalny: The Crow: City 
of Angets. 

Reżyser: Tim Pope. 

Produkcja: MIramax Films. 
Dystrybucja: Imperial Enter- 
tainment. 

KONKURS! 

Czyim synem był Brandon Lee? 

Robert Wiśniewski 
Piotr Orcholski 
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Win 95 
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Rzecz raczej niezwykła, w na¬ 
wale nowych gier 3D, strategii i in¬ 
teraktywnych filmów cała strona po¬ 
święcona fliperowi... Nie chcę tu 
nikogo obrażać, ani graczy, ani 
tym bardziej twórców gier tego ty¬ 
pu, ale co takiego można robić we 
fliperze poza odbijaniem metalo¬ 
wej kulki, że aż warto o tym pi¬ 
sać? No cóż, Pro Pinball - Time- 
shock! firmy Empire 
udowadnia, że 
' można. 

Twór¬ 
ca gry to 
licząca 
kilku¬ 
nastu 


tów oraz granicząca wprost z absur¬ 
dem dbałość o szczegóły i rea¬ 
lizm sprawiają, że ma on szansę 
stać się absolutnym królem w swo¬ 
jej klasie. Planuje się nawet opcję 
gry w sieci, tak abyś mógł bawić 
się z ludźmi, którzy nie mieli cza¬ 
su, aby Cię odwiedzić! Czegoś ta¬ 
kiego nie oferuje jak na razie ża¬ 
den fliper. 

Ale na tym oczy- 


pracow- 
ników fir¬ 
ma ODE 
(Oxford Di¬ 
gital Enter¬ 
prises). Jak 
na razie nie 

miała ona na swoim koncie 
zbyt wielu sukcesów; jej jak dotąd 
jedyny produkt to Pro Pinball - 
The Web, pierwszy trójwymiaro¬ 
wy fliper, który jednakże nie zrobił 
zbyt oszałamiającej kariery. Sami 
twórcy przyznają, że nie był to, je¬ 
śli wziąć pod uwagę realizm gry, 
najlepszy program i dlatego posta¬ 
nowili stworzyć coś lepszego - wła¬ 
śnie Timeshockl. Chociaż w tym 
fliperze znajdziesz tylko jeden 
stół, to jednak ilość zaimplemen¬ 
towanych w nim różnych gadże¬ 


wiście nie koniec. Praw¬ 

dziwa bomba to wspomniany 
wcześniej realizm gry. Od pod¬ 
staw napisano procedury oblicza¬ 
jące tor bili, gdyż stare, używane 
w The Web, uznano za zbyt pros¬ 
te. Pod uwagę wzięto przy tym nie 
tylko to, jak otoczenie działa na 
bilę, ale i jak bila wpływa na otocze¬ 
nie. W rezultacie może ona odbić 
się nawet od „szyby", która przykry¬ 
wa stół - zupełnie jak w prawdzi¬ 
wej grze! Ponadto w czasie prac 


nad projektem stołu posłużono się 
techniką renderingu, którą wyko¬ 
rzystano do wykonania najdrob¬ 
niejszych nawet szczegółów: diod, 
śrub, czy nawet włókien jarzenio¬ 
wych w żarówkach! Wyko¬ 
nano także wiele ani¬ 
macji, które będą Ci 
urozmaicać czas 
gry. Wszystkie 
te prace wyko¬ 
nano na kom- 
puterach... 
sorry, stacjach 
roboczych Sili¬ 
con Graphics uży¬ 
wając w tym celu pro¬ 
gramów Corel Draw i Alias. 

Nacisk, jaki położono na oprawę 
graficzną programu widać także 
w szerokim zakresie rozdzielczoś¬ 
ci obsługiwanych przez Time- 
shocka: najmniejsza to 640x480, 
zaś największa to 1600x1200 pik¬ 
seli w 16 milionach kolorów. 


Z innych atrakcji gry wymienić 
należy możliwość tworzenia włas¬ 
nych zasad gry. Nie podoba Ci się 
na przykład, że jackpot zapala 
się dopiero po pięciu trafieniach 
w rampę? Możesz to zmienić, choć 
najpierw musisz sobie zasłużyć 
na wejście do „menu zmian" - nic 
nie ma za darmo. Ponadto, jeśli 
gra wydaje Ci się zbyt trudna, mo¬ 
żesz wybrać odpowiadający Ci po¬ 
ziom trudności. Jeden z nich, 
Challange, został specjalnie zapro¬ 
jektowany dla gry, w której udział 
bierze kilku graczy. Posiada on po¬ 
noć jakieś specjalne udogodnie¬ 
nia, choć twórcy gry nie chcą na 
razie ujawnić jakie... Cóż, poczeka¬ 
my. 

Pro Pinball - Timeshockl ma 

się ukazać jeszcze w tym miesią¬ 
cu nakładem firmy Marksoft. 

Piotr Orcholski 


ZRĘCZNOŚCIOWA 
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Producent: 

ODE/Empire 

Dystrybutor: 

Marksoft/Empire 
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landu - pan Paweł Marchewka. Jego 
gwardia przyboczna to z kolei 
Dawid Fibich - dyrektor produkcji, 
oraz Witold Grantzke i Mariusz 
Czubaj. To właśnie Ci trzej panowie 
stworzyli pierwszego amigowego 
Dooma - Za Żelazną Bramą. Pro¬ 
gram ten odniósł spory sukces za¬ 
równo w Polsce, jak i na Zacho- 


więc szanse są wyrównane. 

Jeśli chodzi o inne atrakcje gry, 
wymienić należy na przykład to, że 
Twoja batalia będzie się rozgrywać 
w trzech układach gwiezdnych, zbu¬ 
dowanych w sumie z 18 planet. 
Zdobyte przez ciebie planety cały 
czas będą wspomagać Twój wy¬ 
siłek wojenny. Konsekwencją tego 


wanie graczy - maksymalnie 
65536 pól (dla porównania: naj¬ 
większa plansza w Warcrafcie ma 
12800 pól) umożliwia zbudowanie 
takiego scenariusza, że pamiętał go 
będziesz jeszcze długo po zakoń¬ 
czeniu. W grze znajdziesz blisko 40 
jednostek oraz przeszło 30 budowli 
dla każdej z walczących stron. Silny 
nacisk położono także na badania 
naukowe oraz, bez czego nie moż¬ 
na się obejść w tych czasach, moż¬ 
liwości grania w sieci. Osiem osób 
to wprawdzie nie jest rekord, ale 
w zupełności wystarczy do świetnej 
zabawy i wypróbowania wszystkich 
specjalnie na tę okazję przygoto¬ 
wanych scenariuszy. 

Podsumowując, Eksterminacja 
ma wszelkie podstawy ku temu, 
by stać się groźnym rywalem dla 
* Red Alert czy Warcrafta Ma kilka 
A świetnych rozwiązań, wspaniałą 
P^grafikę, no i oczywiście jest pro¬ 
duktem polskim. Kłopotów z języ¬ 
kiem raczej więc mieć nie bę- 
fij# dziesz. Pełna wersja gry ma 
■j pojawić się w sklepach na prze- 
^ łomie kwietnia i maja. 

Piotr Orcholski 


W ostatnim numerze ŚGK po¬ 
jawiła się krótka zapowiedź nowej 
gry firmy Techland, zatytułowanej 
Eksterminacja. Mówiąc w wielkim 
skrócie ma to być mieszanka he¬ 
roicznej walki o przetrwanie ga¬ 
tunku, barwnej jak życiorys Hana 
Solo (to gwiezdnowojenne szaleń¬ 
stwo...) grafiki oraz przede wszyst¬ 
kim szybkiej akcji ujętej w ramy stra¬ 
tegii rozgrywanej w czasie rze¬ 
czywistym. 

Prace nad programem trwają 
już od półtora roku i obecnie zbli¬ 
żają się do szczęśliwego finału. 
Zespół, w pocie czoła „szlifujący" 
Eksterminację, liczy sobie piętnastu 
członków, którzy całym sercem 
oddani są „sprawie". Najważniej¬ 
szy jest oczywiście producent - w 
tym przypadku sam szef Tech- 


dzie (wydany przez firmę Black 
Legend ), toteż można powiedzieć, 
iż nasza trójka poznała już smak 
sławy. Teraz przesiedli się na „pe¬ 
ceta" i, jak sądzę, również pokażą 
klasę... 

Czego natomiast możemy 
spodziewać się po samej grze? 
Ano, jak już mówiłem, ma to być 
strategia rozgrywana w czasie, > 
rzeczywistym. Ponieważ na tym^j| 
rynku panuje obecnie straszny^L 
tłok, każdy nowy program, ab^^ 
mieć szanse na sukces, musi 
posiadać w zanadrzu „coś" specjał- j 
nego. Eksterminacja ma taki^ 
„coś“ - akcję, która rozgrywa się 
na planszy w kształcie kuli. Ozna¬ 
cza to, iż w trakcie zabawy nie 
można dojść do krawędzi ekranu,^ 
gdyż idąc cały czas powiedz-zy, 
my w lewo, po jakimś czasie^*^ 
i tak wrócisz w to samo miejsce. 
Konsekwencje tego faktu są ol¬ 
brzymie - atak na Twoją bazę 
może być przeprowadzony z do¬ 
wolnego kierunku - a więc nie ma 
bezpiecznych miejsc! Na szczę¬ 
ście zasada ta odnosi się 
również i do przeciwnika, tak 


jest fakt, iż masz do dyspozycji do¬ 
datkowe fabryki i bazy, ale też mu¬ 
sisz stale uważać na dywersyjne 
ataki wroga. Autorzy gry uważają, 
iż takie rozwiązanie zadowoli naj¬ 
bardziej nawet wy- 
^.^^B^^magających 
a ^^strategow. 

z czym 


bijcie .j 

tów jestem się W 
zgodzić. Już sa- 

me jednak rozmiary terenu gry 
powinny wzbudzić zaintereso- 
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Do Twojej dys¬ 
pozycji oddanych zo¬ 
stało prawie 90 nowych 

■ jednostek, zarówno 
powietrznych (a raczej 
kosmicznych), jak i lą¬ 
dowych. Do wyboru 
masz m.in. gwiezdne 
pancerniki, krążowni- 

. | ki, niszczyciele, stat- 

| ki patrolowe i torpe- 

■ dowe, transportowce 
itp. Jeśli chodzi o jed¬ 
nostki lądowe, to wy¬ 
bór jest równie impo¬ 
nujący - pojazdy me¬ 
chaniczne, artyleria samobieżna, 
lotnictwo i piechota, czyli wszys¬ 
tko to, o czym może marzyć 
każdy prawdziwy imperator. Tak 
jak to było w poprzednich częś¬ 
ciach, oddziały podczas walk zdo- 


niętych gospodarczo, militarnie 
i technologicznie ras. 

Do wyboru masz dwa tryby 
gry - kampanie i pojedyncze sce¬ 
nariusze (czyli standard). W kam¬ 
panii masz możliwość dość elas¬ 
tycznego definiowania takich 
elementów jak: kapitał jakim 
rozporządzać będzie każda z ry¬ 
walizujących ze sobą ras, wiel¬ 
kość galaktyki, gęstość wystę¬ 
powania planet i innych ważnych 
parametrów. Czas w tego ro¬ 
dzaju rozgrywce jest praktycz¬ 
nie nieograniczony. Sprawa ma 
się nieco inaczej ^ 
jeśli chodzi o bitwy, T~ 
których program 
oferuje łącznie 24. k 
W tym wypadku A . ■— 
długość gry jest 
ściśle określona, iLrfrS—x__ 

co zmusza szcze¬ 
gólnie napastników do zmaga¬ 
nia się nie tylko z inną rasą, 
lecz również z ciągle ucieka¬ 
jącym czasem. 

Nowością w Star Generalu 
jest fakt, że walki toczą się na 
dwóch poziomach - w kosmosie 
i na powierzchni planet. Gra, w po¬ 
równaniu z poprzednikami, jest 
o wiele bardziej złożona. Do zwy¬ 
cięstwa nie wystarczy już rozbu¬ 
dowanie jednego lub dwóch rodza¬ 
jów wojsk oraz odpowiednie ich 
zastosowanie. Tym razem wpływ 
na ostateczny wynik mieć będą 
również wyważone gospodarowa¬ 
nie zapasami, zajmowanie odpo¬ 
wiednich planet w odpowied¬ 
nim czasie, jak również umiejęt¬ 
nie prowadzona polityka i handel. 

Rozgrywka, tak jak w po¬ 
przednich częściach, podzielona 
jest na tury, w których produ¬ 
kować możesz nowe jednostki, 
reperować uszkodzone podczas 
walki, uzupełniać zapasy, w któ¬ 
rych możesz się poruszać i w któ¬ 
rych zarabiasz tak zwane RP, 
czyli coś w rodzaju pieniędzy. Każ¬ 
dy ruch kosztować będzie Twoją 
jednostkę paliwo, każdy, nawet 
chybiony strzał - amunicję. Oby¬ 
dwie rzeczy możesz uzupełnić 
za darmo, zbliżając się do swo¬ 
jego statku bazy, lub też przy 
pomocy specjalnego statku za¬ 
opatrzeniowego. 
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bywają doświadcze- 

—-- nie. Wojskom stano- 

wiącym trzon Twojej 
armii przeniesione zo¬ 
staną do następego etapu 
wszystkie zdobyte przez nie 
punkty doświadczenia. Dzięki nim 
znacząco wzrasta ich wydajność, 
siła i odporność na trafienia. 

Ciekawostką jest fakt, że każ¬ 
da z ras posiada jakąś charakte¬ 
rystyczną umiejętność, bądź też 
wykorzystujące ją jednostki spec¬ 
jalne. I tak na przykład Xrita 
hodują swoje statki i okręty za¬ 
miast je konstruować; w ich po- 


Najpierw serca wszystkich 
fanów komputerowych strategii 
podbił niezapomniany, legendar¬ 
ny już Panzer General. Pro¬ 
gram ten odniósł tak wielki 
sukces, że niedługo potem na 
rynku pojawiła się druga część 
gry - Allied General. Następ¬ 
nie firma postanowiła zainte¬ 
resować się tematyką fantasy. 
W ten sposób powstała trzecia 
część wspaniałej serii „Genera¬ 
łów" - Fantasy General. W tym 
momencie każdy wiedział, że nie¬ 
długo firma SSI ponownie zasko¬ 
czy nas czymś niezwykłym. Dla¬ 
tego też ogłoszenie, że Catware 
przygotowuje dla SSI kolejną, 
czwartą z kolei część wspaniałej 


serii gier strategicznych - Star 
General, było dla większości 
graczy formalnością. 

Po długim okresie oczekiwa¬ 
nia (prace nad grą trwały ładny 
kawałek czasu, jednakże wysiłek 
w nią włożony na pewno nie po¬ 
szedł na marne) trafiła wreszcie 
do naszych rąk najnowsza wersja 
kolejnego strategicznego hitu - 
Star General. I tym razem pro¬ 
gramiści z Catware wznieśli się 
wysoko ponad przeciętność (do¬ 
słownie i w przenośni) i umieścili, 
jak się już zapewne domyślasz, 
akcję swej najnowszej gry stra¬ 
tegicznej w kosmosie. O panowa¬ 
nie w nim walczyć będzie między 
sobą siedem najbardziej rozwi- 
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siadaniu znajdują się 
między innymi takie 
jednostki, jak połącze¬ 
nie okrętu wojennego 
z transportowcem, czy 
też niezwykle efekty¬ 
wne oddziały Blood 
Skimmers. Elitarne od¬ 
działy piechoty Hres- 
sa nie dość, że oko¬ 
pują się jak wszystkie 
pozostałe, to jesz¬ 
cze mogą atakować 
napastników. Oprócz 
tego ich łowcy są bardzo nie¬ 
bezpieczni dla nieprzyjacielskich 
czołgów. Schleinel rozporządzają 
najsilniejszą artylerią, Khalian 
natomiast jednostkami barba¬ 
rzyńców, bezwzględnie grabią¬ 
cymi podbite tereny - i tak dalej. 

Jedną z zaimplementowa¬ 
nych w programie 
>> nowości jest roz- 


Planety natomiast możesz pod- _ ———. 

bijać, kolonizować i rozwijać. ■"**-*’ 

Ponadto zabawę uatrakcyjniają ^ * * 

gwiezdne mgły oraz pojawiające 
się i znikające burze jonowe. 

Grafika prezentuje się cał- 1111 ’ ~. ■ 

kiem przyzwoicie. Wszystko wy- dzam, iż Star General to dos- znajdujące się w bezpośredniej 
konane jest w najczystszej SVGA, konała kontynuacja poprzednich bliskości pola startowego zosta- 
poprzeplatane licznymi rendero- trzech tytułów, w twórczy sposób na podczas lądowania zniszczone, 
wanymi animacjami. Ikony stat- rozwijająca sagę, której począt- Ogromna flota inwazyjna nie 

m kiern był nieśmiertelny Panzer zdobędzie żadnego ze światów, 

General. Z niecierpliwością nie posiadając odpowiednio sil- 
czekam na dalsze części gry. nych oddziałów lądowych (i od- 

Kilka porad: Chroń przed całkowitym znisz- 

\ Kiedy będziesz lądo- dziej doświadczone) jednostki. 


kaz: „Go to“, dzięki któremu jed¬ 
nostka sama będzie się mogła 
poruszać w kierunku wyznaczo¬ 
nego jej wcześniej punktu. Po¬ 
nadto, kosmos nie jest pusty. 
Od czasu do czasu napotkasz 
grupę asteroidów, czarne dziury, 
ewentualnie planety. Te pierwsze 
możesz próbować zbadać prży 
pomocy statku patrolowego. 
Przy odrobinie szczęścia znaj¬ 
dziesz na nich bonusowe RP. 
W czarnych dziurach stracić mo¬ 
żesz okręty, które nie będą po¬ 
siadały odpowiedniej ilości paliwa 
by się wydostać spod ich wpływu. 


ków, powierzchnie planet i 
przestrzeń kosmiczna 
dopracowane są do ostat¬ 
niego szczegółu. Troszkę 
słabiej wypada oprawa 
dźwiękowa programu; 
potrzeba trochę czasu, 
aby przyzwyczić się do 
dość nietypowej muzyki 
oraz do niezbyt udanych 
efektów dźwiękowych. Jak 
jednak głosi stare przy¬ 
słowie niedźwiedzi sybe¬ 
ryjskich, do wszystkiego 
można przywyknąć... 

Biorąc to wszystko 
pod uwagę stwier- 
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z tego właśnie powodu. Cóż, 
nic nie jest doskonałe. 

Jeśli chodzi o sposób ste¬ 
rowania, to został on rozwią¬ 
zany przyzwoicie. Wszystkie 
czynności sprowadzono do 
niezbędnego minimum, wsku¬ 
tek czego otrzymano łatwy w 
obsłudze i przejrzysty interfejs. 
Za ruch odpowiadają kursory, 
użycie broni odbywa się przez 
naciśnięcie klawisza [control] i 
któregoś z powyższych, prze¬ 
wrót podobnie, lecz przez na¬ 
ciśnięcie [alt], z kolei [shift] to 
skok, natomiast [space] po¬ 
zwala podnieść znaleziony 
przedmiot. Prawda, że proste? 
A wszystko po to, abyś mógł 
skupić się na samej akcji. 

Właściwie trudno o progra¬ 
mie powiedzieć, iż jest to stu¬ 
procentowa przygodówka - mi¬ 
łośnicy łamigłówek nie znajdą 
tu wiele 


Oczywiście, główną zaletą gry 
jest grafika. W dalszym ciągu 
na ekranie oglądać można 
wspaniałe widoki, jednak tym 
razem wzbogacone o ogromną 
ilość szczegółów. Nic dziwne¬ 
go, wszak autorzy śmiało prze¬ 
kroczyli granicę 256 kolorów i 
pofolgowali swej wyobraźni. 
Właściwie to. co widzisz na 
ekranie, 


było za nudno, 
musisz jeszcze 
uratować włas¬ 
ne królestwo. Jak widać, po¬ 
mysł nie jest specjalnie świeży, 
gdyż podobne eskapady miałeś 
okazję przeprowadzać już kilka 
razy, choćby w King’s Quest 
czy Prince ofPersia, ale w koń¬ 
cu nie chodzi o to, w co się gra, 
a przynajmniej nie 
tylko o to, ale 

przede wszys- .— - . 

tkim - jak. 

Wymagania L 

sprzętowe nie 
są małe: Pen¬ 
tium 75 i 8 MB J - A 

RAM to niezbę¬ 
dne minimum. Do¬ 
datkowo musisz po¬ 
siadać Windows 95, co stało 
się już chyba standardem. Trze¬ 
ba przyznać, że za to wszystko 
otrzymujesz niemałą dawkę 
wrażeń na wysokim poziomie. 


Proces powstawania cy¬ 
klów i serii (nie tylko kompute¬ 
rowych) można wyobrazić so¬ 
bie tak: najpierw tworzony jest 
produkt dobry jakościowo, któ¬ 
ry olśniewa wykonaniem i po¬ 
mysłem, a po pewnym czasie 
od premiery, kiedy autorzy za¬ 
czynają odczuwać brak gotów¬ 
ki, kontynuuje się rozpoczętą 
niegdyś historię. Typowym te¬ 
go przykładem jest gra, o której 
z pewnością słyszałeś. Mam na 
myśli Ecstaticę firmy Psy- 
gnosis. która ponad półtora 
roku temu okazała się prawdzi¬ 
wym wydarzeniem, oszałamia¬ 
jąc wspaniałą grafiką. 

W drugiej części gry przy¬ 
padła Ci rola księcia, który wy¬ 
rusza na poszukiwanie porwa- 
,nej w niejasnych okolicznoś¬ 
ciach narzeczonej. Oprócz te- 


jest wizualną feerią 
kształtów i barw. Bez 
wahania stawiam naj- f 
wyższą ocenę za doko- fm 
nania w tej dziedzinie. 
Również sposób przed¬ 
stawienia świata nie daje 
powodów do narzekań. Całość 
rozwiązano podobnie jak w 
części pierwszej, na wzór 
Alone in the Dark - akcję ob¬ 
serwujesz z najprzeróżniej¬ 
szych ujęć, zależnie od tego, 
gdzie Twój bohater aktualnie 
przebywa. Można tutaj też mieć 
pewne zastrzeżenia, gdyż w 
niektórych sytuacjach postać, 
którą prowadzisz, znajduje się 
bardzo daleko od punktu ob¬ 
serwacji, wskutek czego precy¬ 
zyjne sterowanie chwilami sta¬ 
je się dość trudne. Kilka razy 
zdarzyło mi się przegrać walkę 


dla siebie. Główny 
nacisk położono na 
walkę, dlatego niemal 
w każdej komnacie spo¬ 
tykasz przeciwnika. Po¬ 
za tym, w związku z 
uproszczeniem obsługi zredu¬ 
kowano do jak najmniejszej 
liczby ilość różnych przedmio¬ 
tów do odnalezienia. Właściwie 
artefakty dzielą się tylko na 
dwa rodzaje: broń i mikstury 
magiczne i jedyny problem sta¬ 
nowi czasem odnalezienie ich 
wśród porozrzucanych szpar¬ 
gałów i najzwyklejszych śmie¬ 
ci. Takie rozwiązanie powoduje, 
że o Twoich postępach w grze 
świadczy głównie ilość zabi¬ 
tych wrogów i odwiedzonych 
miejsc, a nie ilość posia- 
danych gadżetów (czasa- j 
mi. aby przejść dalej, 

musisz tylko wyelimi- łjj 

nować odpowiednią ® 

liczbę oponentów). 
Reasumując, fabuła 
gry. choć nie jest mo¬ 
że wyjątkowa, o czym i. 
już wspominałem, po- 
trafi przykuć uwagę i jy , 
jeśli posiedzisz przy 
programie choć kilka- 

1 naście minut, nie bę- 

dziesz chciał odejść. g. 

Zawiedzie Cię ona w ł, 

najprzeróżniejsze 
miejsca krainy magii. , 
Lokacji znajdziesz blis- 'M 
ko kilkaset, a każda * ^ 
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Psygnosis 


1 Dystrybutor: 


I CD Projekt 


różni się znacząco 
od pozostałych. Są 
tutaj lasy, wioski, 
mroczne zamki i M 
niebezpieczne ka- : ; - 
takumby. Jednym JM 
słowem, znajdziesz 
wszystko, czego du- 
sza zapragnie. Atrak- 
cyjność zabawy -*<; 
podnoszą świetnej , 
jakości animacje 
okraszone suges- 0 
tywną muzyką. W 

choć Ec- ł 


sumie, 
statica 2 nie wno¬ 
si wiele nowego, to 
jest na pewno uda¬ 
ną kontynuacją i 
zapewniam, że nie 
powinieneś się przy 
niej znudzić. 

Na koniec zos¬ 
tawiłem najciekaw¬ 
szą informację. Otóż 
firma CD Projekt, 
polski dystrybutor 
gry. zamierza w cią¬ 
gu najbliższych mie¬ 
sięcy wydać Ec- 
staticę 2 w pol¬ 
skiej wersji języko¬ 
wej. Cool! 


Nagrody ufundowane przez firmę 
Syrena Entertainment Group 


Piotr Bilski 


Nagrody ufundowane przez firmę 
Warner Bros. Poland otrzymują: 
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Po początkowych ustaleniach 
dotyczących poziomu trudnoścj, 
wybierasz rasę, którą chcesz do¬ 
wodzić i wyruszasz na podbój kos¬ 
mosu. Planet do zagospodarowa¬ 
nia wewszechświecie istnieje mnós¬ 
two. Miejsca, gdzie rpogą rozminąć 
się i normalnie funkcjonować ja- 


obranego ciała niebieskiego, prze¬ 
ciwnik będzie już na ' pozycjach, 
czekając na Twoje posunięcia. War¬ 
to zaznaczyć, że nie da się-założyć 
bazy na terenach niedostępnych.’ 
takich jak terytorium wroga lub 
ocean. Najlepszym wyjściem, bę? 
dzie z pewnością wbicie swej flagi 
na polach, które to świetnie nadają 


młodzieniec ' kieś 


f. 


piratem Okazję przeczytać wiele 


d * 


książek z gatunku scierice-fićtion, 


oraz .kijka popujarnonaukbwych.' 
Głównie dzięki nim nabrałem dość 
mylnego przekonania, że magicz¬ 
ny rok 2000 okaże'się drzwia¬ 
mi do-zupelnie nowego świa- * 

• ta. Liczba ta zawsze była 
symbolem , przyszłoś¬ 
ci; wspaniałych miast, 
a przede wszystkim' 
podboju kosmosu. ty-T 
le przecież mówiło 
się o stacjach orbital¬ 
nych, księżycowej 
kolonił, ekspedycjach 
na Marsa, a nawet do 
gwiazd. Jak wiadomo, ną ra¬ 
zie nić z tego nie wyszło, 7 
a przyczyna stagnacji w dzie¬ 
dzinie eksploracji innygh Ą 
-układów planetarnych jest 
|* bardzo prozaiczna Nikogo 
po prostu nie stać na ppłaca- 
■ nie kosztownych projektów. Na ra¬ 
zie zatem jedynie w świecie wy- 
. obrażni i gier’komputerowych mo- 
' żęmy dokonywać podbojów odleg- 
- łych gwiazd.... Dlatego też ż auten¬ 
tycznym ząinjetesowanjem sjęg- 
» nąłerti po najnowszy produkt'firmy 
Accolade pt. Deadlock - jedno 
z najbardziej udanych dzieł w kate¬ 
gorii kosmicznych strategii ekono- 
micznych. zf ' 


zasoby mineralne, leęz wszystkie 
je'łączy dość interesująca ce¬ 
cha. Mianowicie, do każdego 
globu ustawia się długa kolej¬ 
ka potencjalnych lokatorów. 
Nie ukrywam, że to właś¬ 
nie inne rasy stano¬ 
wią główny problem 
na drodze do za¬ 
spokojenia po- 




trzeb Twoich lu¬ 
dzi. Nie przej¬ 
muj się jed- 


się'do rozwoju technologicznegp i 
demograficznego. Jeśli dodatkowo 
sąsiadują one z wodą/jest już pra¬ 
wie idealnie. Budując pierwszę.mia- 
sto, musisz także brać pod uwagę 
kwestię, cz</ sąsiednie sektory są 
wolne od czyichkolwiek wpływów. 
Nie ma nic gorszego,, niż rozbić 
obóz tuż przy stolicy obcych. Przy¬ 
puśćmy jednak, że wyładowałeś już 
sprzęt i zastanawiasz się. co z nim 
Zrobić. W tym oto momencie za¬ 
czyna się prawdziwa zabawa, zwią- 


życiowej. Od tego zależy, czy zdo¬ 
łasz osiągnąć dostateczny poziom 
techniczny, by_ dorównać swym 
konkurentom. Potem wypada in¬ 
westować w kopalnie, które wydo- 
bVwają szereg minerałów, niezbęd- 
'nyćh do stworzenia wielu ciekawych 
rzeczy, takicb-jak niektóre konstruk T 
cje. czy, statki powietrzne. Obszar. 
. miasta jest -ściśle ograniczony; 
toteż winieneś rozważnie umiesz¬ 
czać na jego terenie budowle 1 zas- 
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ńak na zapas; póki co, trzeba zą- zana z zawiadywaniem i rozbudo- 
tożye kolonię na nowej żiemi. Na Wą Twojego.imperium. Jedną z naj- 
poćzątku posiadasz Wyłącznie sta- " istotniejszych rzeczyjęśt rządzenie 
tek zwiadowczy Z kilkusetosobową miastem. Wszak właśnie tam dó- 
załogą 1-pęwną ilęśęią surowców .tonuje.się zasadniczy postęp ey- , 
• na pokładzie. Nie jesi to dużo, ale wilizacyjny. Rzecz jasna, z pgcząt- 
przecież nie od*razu Kraków zbu- , ku'.Twój gród nie wygląda imponu- 
dowano. ' - jącof centrumdowodzenia imały bu- 

Pierwsza sprawa, jęką należy dynek mieszkalny Dlatego też-się* 
;-się zająć, to wybór miejsca lądowa- gasz po wykaz możliwych do zbu- 


nia. Na ogól.; kiedy przybędziesz do 
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dowania struktur i... zamierasz za 
stoczony i pełen podziwu dla In¬ 
wencji autorów. Konstrukcji wystę¬ 
pują bowiem w Deądlock całe za¬ 
trzęsienie. Nie liczyłem ich co praw¬ 
da, ale pierwszy rzut oka pozwala 
oceniać ilość wszystkich typów na 
około sto. Znajdziesz tu chyba wszyst¬ 
ko,co tylko przyjdzie Ci do głowy: 
mieszkalnie, elektrownie, farmy„por- 
ty kosmiczne i morskie,'kopalnie, cen¬ 
trale badawcze, Kulturalne, rekrea-. , 
cyjne itp. Dodatkowo, każdy budy- - 
nek występuje w-kilku odmianaph; 
charakteryzujących się różną wy¬ 
dajnością i-ceną. 

Na początek- warto postawić 
sobie farmę, elektrownię oraz do¬ 
datkowy sektor mieszkalny, lub też 
fabrykę do budowy pojazdów. Bez 
nich rozwój miasta będzie niemo¬ 
żliwy. bowiem łudzić potrzebują je¬ 


dzenia, energii I przestrzeni 


rzeczywiście niezbędne. Na co 
■ należy, jeszcze zwracać uwagę? 
Z pewnością na morale mleszkąn- 
ców. Mówię tu'o, szeroko rozumia¬ 
nych zależnośaach między zado- 
. woleniem ludzi, ą określonymi czyn¬ 
nikami. W jch skład wchodzą: sto¬ 
pień przeludnienia, 'podatki, ilość 
dostępnej żywności, obecność woj¬ 
ska oraz potrzeby kulturalne. Te-os- 
tatnie są szczególnie istotne, toteż 
warto mieć wśród struktur -centra 
rozrywki i sztuki. Naturalnie! nie wol¬ 
no zapominać o nowych technolo¬ 
giach, które zdobywasz dzięki pra¬ 
cującym dla Ciebie sztabom nau- 
kęwców: Przez cały czas rozgryw¬ 
ki friusisz bowiem inwestować w no¬ 
we projekty badawcze, które przy¬ 
czyniają się do usprawnienia wieki 
-procesów. Dzięki nim wyproduku¬ 
jesz, piekawe i przydatne urządze- 
■niarldedynym mankamentem ba¬ 
dań naukowych są ich niemałe 
koszta, jednak czego się nie robi- 
dla swoich ludzi... 

Rozwijasz się już od dłuższe¬ 
go czasu, a mima tego rrądąl nje 
wiadomo hic o oponentach. Warto 
zetem spojrzeć im pa ręce-(lub, jak 
ktę woli, macki, względnie łapy). 
Kontakty z przeciwnikiem' są'bar- 
dzó istotnym elementem Twojej 
strategii. na planecie: Większość 
programów w tym zakresie oferuje 
jedynie stos sprzętu do zabijania, 
Deadlock jednak proponuje nieco 
więcej - mianowicie dyplomację. Nie 
musisz wszak od razu likwidować 
wśzyśtkich, którzy nie przypomi¬ 
nając wyglądu Ciebier Dialog Z Ob¬ 
cymi odbywa się głównie dzięki prze¬ 
syłanym informacjom. Możesz skon- 
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struować własną wiadomość, którą 
komputer rozszyfruje za pomocą za¬ 
implementowanej bazy śłów kluczo¬ 
wych Jeśli bardzo zabiegaszo przy-, 
chylność którejś z ras, wskazanym 
jest, abyś przesłał jej coś w poda¬ 
runku, np. swój piękny lądowńik. 
W grze istnieje bowiem możliwość 
zawierania swego rodzaju Sojuszy, 
go znacznie ułatwia zmagania z po- 
' zastałymi oponentami. Rzecz jas¬ 
na, jeśli pokojowe argumenty za¬ 
wiodą, 1 tak zostaniesz zmuszony 
do podjęcia brutalnej walki o prze¬ 
trwanie. Nie da się ukryć, iż system 
bitewny programu również należy 
do-dość udanych. Występuje tu Wi¬ 
ka, rodzajów jednostek bojowych 
o różnej wartości i przeznaczeniu, 
przy pomocy których atakujesz wro¬ 
gie kolonię łbtopisz'swoich. W tym 
miejscu chciałbym tylko pochwalić' 
autorów za Jo, że,wojnę zepchnęli 
na dalszy plan, dzięki czemu pro-, 
dukt nie jest kolejną zabijanką pod 
płaszczykiem zdobywania przes¬ 
trzeni życiowąj dla swych, pobratym¬ 
ców. 

Właściwie nie jestem pewien, 
co napisać, Oby oddać'ogrom prą¬ 
cy wykonanej przez futorów. Gra 
należy do wyjątkowych, niemal ide¬ 
alnych produkcji, którymi można ba¬ 
wić się przez kilka najbliższych mie¬ 
sięcy. Posiada bowiem w miarę,ory¬ 
ginalny pomysł, stosowną oprawę 
oraz, co bardzo istotne, ęłębóki sens 
merytoryczny, wzorowany zresztą 
na Cywilizacji. Mam tu na myśli ba'- 
dania nad zdobyczami naukowymi? 


szpiegostwa dokonywane. przez 
niektóre rasy, podkradanie techno-,, 
logii. itp. Program daje naprawdę 
szerokie‘możliwości, co czyni rói- 
grywkę praktycznie niepowtarzal¬ 
ną. Poza tym, bafdzo dobre wra¬ 
żanie sprąwia drobiazgowa grafi- 
ka. Dźwięk także do złych nie nale¬ 
ży choć z pewnością mogłoby być 
go więcej. Niewątpliwą atrakcję sta¬ 
nowią równiej ładne animacje,* 
udanie ilustrujące-przebieg rozgryw- 
kięjednym słowem, jeżeli masz wy¬ 
starczającą Kość gptówfei i, lubisz po- 
ddbne pózycje, nie powienieńeś Za¬ 
stanawiać się nad zakupem ani 
chwili. Takie gry nie zdarzają się częs- 

■i-tófc- : **v,'yk‘.v . ;-o< 

Piotr Bilski 
„Alien" 


Deadlock 




Producent: 

Accolade/Warner 

Dystrybutor: 

Optimus Bis 
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WINDOWS 95 

Seria ptytz programami przygotowa¬ 
nymi specjalnie pod Windows 95. 

EDUKACJA 

Programy do nauki języka angielskie¬ 
go, niemieckiego, matematyki, fizy¬ 
ki, przyrody, historii, geografii... 

GRY 

Kilkadziesiąt płyt zawierających wspa- « w 
niate gry wirtualne, przygodowe, stra¬ 
tegiczne, logiczne, zręcznościowe, 
planszowe, symulatory, komnatowe- 
arcade... 

DLA DZIECI 

Kolorowanki, mówiące książeczki, 
zabawy słowne, puzzle, gry bez prze¬ 
mocy i brutalności, nauka alfabetu, 
j. angielskiego, matematyki, muzyki... 

DŹWIĘK 

Kolekcja płyt z kilkoma tysiącami pli¬ 
ków MIDI, MOD, WAV, V0C, pogru¬ 
powanych tematycznie, oraz z pro¬ 
gramami do tworzenia i konwersji 
plików dźwiękowych. 

PROGRAMY UŻYTKOWE 

Programy biurowe, graficzne, na- „ . 
rzędziowe, użytkowe, multimedial- ^Zt 
ne przydatne w pracy, szkole i w 
domu. 

NAPISZ LUB ZADZWOŃ 
PO PEŁNĄ OFERTĘ PŁYT 


KILKASET Tl/TUŁOW m.in. 

Puzzle 

Pokoloruj świat 
Zwierzęta Świata - Ssaki 
Śpiąca Królewna 
Encyklopedia PWN 
Komputerowy Słownik 
Języka Polskiego PWN 
Word Bird's Ward Land 
Klik 

Encyklopedia Przyrody 
English+ 

Polanie 
Settlers II 
M.A.X. 

Deus 

Eyewitness - Horse 
Massive MIDI Collection 


HURT i DETAL także sprzedaż 
wysyłkowa. Wysokie rabaty! 

«SALBI0r 


• ponad 2500 klipartów w forma¬ 
tach BMP, CDR, TIF, WMF; 

• kilkaset całkiem nowych pol¬ 
skich klipartów; 

• szczegółowy opis każdego kli- 
partu; 

• rewelacyjny system menu; 

• szybkie wyszukiwanie wg kate¬ 
gorii i nazw klipartów. 


tel. (071) 44-21 -01,44-20-13, lei. kom, 090 386126, fax (071) 44 8216 

PI. Wolności 7, 50-071 Wrocław 


www.albion.pl, E-Mail: albion@albion.pl 
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NBA Live ‘97 jest już trzecią częś¬ 
cią serii symulacji gry w kosza firmo¬ 
wanej przez EA. Jak co roku, twórcy z 
Electronic Arts starają się zaskoczyć 
odbiorców czymś nowym i, trzeba 
przyznać, udaje im się to wyśmienicie. 

Program oferuje Ci uczestnictwo 
w rozgrywkach całego sezonu, play 
offach i ewentualnie w pojedynczym 
meczu. Do wyboru masz wszystkie 
aktualne zespoły ligi, a także drużyny 
gwiazd Ali Stars East i Ali Stars West. 
Dodatkowo możesz też wygenerować 
własną drużynę, dobierając sobie naj¬ 
lepsze gwiazdy. Mecz składa się z 
czterech kwart a czas ich trwania mo- 


Po przebrnięciu przez wszystkie 
ustawienia, następuje przedstawienie 
pierwszej piątki zawodników obu dru¬ 
żyn. Następnie żywiołowy i donośny 
głos spikera informuje na czyim boisku 
k jest rozgrywa- 
spotka- 
k nie, rzut sę¬ 
dziowski i 


uWft 


V 
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rozpoczęcie meczu. Kilka podań i piłka 
trafia do kosza gości. Publika szaleje, 
a konferansjer informuje kto zdobył 
punkty i od kogo otrzy¬ 
mał podanie. Po prostu - 
wielki show, a Ty w sa¬ 
mym środku. Co ważne, 
w każdej chwili z gracza 
możesz stać się trene¬ 
rem. Wystarczy, że weź¬ 
miesz czas (Time Out) i 
wówczas możesz po¬ 
czuć smak decydowania 
o losach meczu. Oprócz 
standardowych zmian 
zawodników, decydujesz 
o dalszej strategii me¬ 


czu. Jeśli wygrywasz, to zapewne wy¬ 
bierzesz zagrywkę defensywną, prze¬ 
grywając - ofensywną. Jakby tego było 
mało, ekran trenerski zawiera animo¬ 
wane elementy, dzięki czemu łatwiej 
jest wyobrazić sobie, w jaki sposób 
wyglądać będzie cała sytuacja. 

W porównaniu z poprzednią wersją gry 
zwiększono rozmiar postaci, a komen¬ 
tator o wiele lepiej wypełnia swoje 
obowiązki. Animacja nadal jest ro¬ 
biona techniką Motion Capture, zas¬ 
tosowaną już w NBA LIVE ‘96. No¬ 
wość natomiast polega na stworzeniu 
trójwymiarowych postaci zawodników 
zrobionych na bazie teksturowanych 
wieloboków. Nie wszystkim mogą się 


podobać zbliżenia graczy, 
jednakże coś za coś. Płyn¬ 
ność ruchów, dryblowanie, 
kozłowanie, podawanie, czy 
nawet faulowanie są dzięki 
temu doskonale realistyczne. 
Jeśli interesujesz się ligą, 
to z pewnością rozpoznasz poszcze¬ 
gólnych graczy; realizm jest tak daleko 
posunięty, że zawodnicy leworęczni 
(np. Toni Kukoc) w grze także posłu¬ 
gują się tą właśnie ręką. Nic dodać, nic 
ująć - NBA LIVE ‘97 jest najbardziej 
realistyczną symulacją koszykówki, 
jaką dotychczas widział świat. 


Arkadiusz Matczyński 


Live 


Producent: 

Electronic Arts 


Dystrybutor: 

IPS Computer Group 
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SOŁTYS 
MEGA BLAST 
STALOWE NERWY 
INT. SOCCER 
OP. COMBAT II 
THE MACHINES 
SINK OR SWIM 
ARNIE II 

KARZEŁ " _ 
CEOŃNY FRUITS 


AKil OM 


TYRIAN 
KOSMOS 
.CASTARSHIP 
ISLE OF THE DEAD 
SSSM 

INT. TENNIS 
-FRANKENSTEIN 
BS WRESTLING 
ŚPTMASTER 
BALLTRfS 


2 CD doskonałej zabawy! 


Gry dostępne we wst?ystkich dobrych 
sklepach kp/nputSrbwych-oraz w sprzedaży 
wysyłkowej. Cena detaliczna 69 zł. 
^Zesterc^tostępne tylko na CD! 


Uwaga: Gra działa tylko z Windows 95. 
Zapraszamy do dobrych sklepów komputerowych. 
Gra dostępna również wyprzedaży wysyłkowej. 
Cena detaliczna: 122zł. 
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cia z większymi ich 
grupami, krzyw¬ 
da stać Ci się nie 
powinna. 

Co ciekawe, nie 
tylko na piechotę 
wśród gruzów ga¬ 
niać Ci przyjdzie. 
Czasem będziesz 
musiał usiąść za 
kierownicą je^pa, 
a nawet za sterami 


czesne strzelanie^ 
przypomina próbę ■ 

solowego zagrania j _ 

na pianinie utworu 
przeznaczonego na 
cztery ręce. Za to aż miło popa¬ 
trzeć, jak roboty z trzaskiem od¬ 
bijają się od lyroich zderzaków... 

Grafika.w SkyNET, aczkol¬ 
wiek lepszk niż <V Futhtg 
Shock, nie powali na kolanaS 
W niskiej rozdzielczości wypada 
bardzo słabiutko, nie mając 
szans na konkurencję z DN3D ^ 
czy niemłodym już wszak Dark 
Forces, w wysokiej natomiast 
gra tak się „haczy“, nawet przy 
Pentium i karcie z akcelerato¬ 
rem graficznym, że w ogóle szko¬ 
da nerwów. Podobnie niecieka¬ 
wie ma się sprawa w przypadku 
oprawy dźwiękowej: roboty albo 
bzyczą, albo tupią, muzyki zaś 
prawie wcale nie ma - ot i wszys¬ 


tko w temacie „co słychać". 

Podsumowując, stwierdzam 
iż SkyNET, pomimo wykorzys¬ 
tania wyśmienitego tematu, 
jest grą raczej nudną i niedo¬ 
pracowaną. Nienajlepsza jak na 
'ązisiejsze czasy grafika, nędz- 
niujki dźwięk, brak wciąga¬ 
jącego klimatu - wszystko to spra¬ 
wia, żmprogram nie jest w stanie 
na dłużefprzyciągnąć i człowiek 
z chęcią odrywa się od niego 
z myślą „a może by tak w Du¬ 
ke Jedynie zapaleni wiel¬ 
biciele filmu Terminator mogą coś 
tu znaleźć dla siebie... Ale i tak 
chyba niezbyt Wiele. 


ManJAk 


k świecie 

myśliwca. Zabewa 

mowym, 

wtedy jest przednia, 

ich oporu 

acz trudna - jazda 


-jeepem i jedno- 1 
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Producent: 

Bethesda Softworks 


Dystrybutor: 

IPS 
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MIRAGE MEDIA s.c. 

03-933 Warszawa, ul. Obrońców 2c 
tel/fa* 616 1555, 616 1551. 617 9321 
e-mail: mirage@mirage.com.pl 
www.mirage.com.pl 


Bilirfcy przyznawano Oskary za programy komputerowe, to w przyszłym 
roku podczas pewnej transmisji telewizyjnej z Hollywood z pewnością 
usłyszelibyśmy zdanie:... tbe Oscar goes to... TOMB HAIDER!" 

ŚWIAT GIER KOMPUTEROWYCH T/97 

"TOMB HAIDER jest niewątpliwie jedną z pięciu najlepszych, a także 
najważniejszych gier wydanych w 1996 roku. Absolutna rewelacja 
graficzna... określa kierunek, w jakim będę rozwijały sic gry 
Third Person Perspective w nadchodzących latach." 

~ ....secretseryicei/ot 


" ... jest to pierwszy zachodni rolplej w naszym ojczystym języku. 

W dodatku spolszczenie dotyczy nie tylko napisów, ale także ścieżki dźwiękowej. 

I choć to w sumie tylko kilka monologów, całość prezentuje sic naprawdę 
profesjonalnie. W sumie polecam DEBS a z czystym sumieniem. Gra wciąga jak 
wentylator, a to najważniejsza zaleta każdej dobrej gry." 

ŚWIAT GIER KOMPUTEROWYCH 1/07 


CORE DESIGN & EIOOS INTERACTIVE 


•p MISSION STUDIOS & EIDOS INTERACTIVE 


"JETFIGHTER III to wszystko co możesz chcieć 
i jeszcze więcej... Z olbrzymim naciskiem na 
dostępność, prywatność i doznania wizualne, 
poląezone znakomitym scenariuszem, JF III 
staje sic świetną zabawą. 1 

ENEMY IDCK ON 

"Jeden z najbardziej ekscytujących symulatorów 
jakie kiedykolwiek widzieliśmy..." 

Przepiękny dla oka i zachęcający do zabawy. 
JETEIGHTER III jest tak oryginalny jak toltee" 

PC GAMER Christmas 1996 


"Jedna z lepszych strzelanek, jakie sic ostatnio pojawiły. 
Maksymalna zabawa przez wiele wieczorów." 

GRY KOMPUTEROWE 12/00 

"Wszystko to w pięknych kolorach, przerywane sekwencjami 
wideo, nasycone czarnym humorem. W tle przygrywa muzyka 
techno, prezentująca... wysoki poziom wykonania..." ~- 

ŚWIAT GIER KOMPUTEROWYCH 1/97 


MPlIGHTERim 


SKLEP FIRMOWY 


SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA 


SKLEP FIRMOWY • SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA 


Pfi Oli wom 

3D ATLAS PL multimedialny, świata 140.00 


Przedstawiliśmy Państwu zaledwie 
fragment naszej oferty, jeżeli chcieliby 
Państwo zamówić dowolny inny program, 
proszę zadzwonić (22) 671 7777. 

Jeżeli przyślą nam Państwo zaadresowaną 
4o Siebie kopertą, otrzymają Państwo 
bezpłatnie zamówiony katalog. 

Zapraszamy do naszego sklepu firmowego, 
zamówienia pocztowe prosimy także 
derować ną ten adres. 

MIRAGE SOFTWARE 

03-982 Warszawa, ul. Gen. Abrahama 4 
tel. 671 77777, fax 671 7622 
zapraszamy od 10.00 do 18.00 


3D0 DECATHLON Oziesięciobój Sb 00 

A1V NETWORKS ekonomiczna, hit! 115.00 
ABSOLUTE ZERO strzelanina 90.00 

A.0.2044 przygodowa, Win95, 2CD, PL 115.00 
ALONE IN THE DARK przygodowa 45.00 
ALONE IN THE DARK 2 przygodowa 75.00 
ALONE IN THE DARK 3 przygodowa 95.00 
ALONE TRILOGY zestaw 3 cz. Alone 170.00 
ANVIL Of DAWN role playing 140.00 

ATLAS ŚWIATA mapy świata 65.00 

BIG RED RACING wyścigi, 3D 90.00 

BLAMI MACHINEHEAD strzelanina 140.00 
BURIED IN TIME 3CD, przygodowa 120.00 
CHAOS CONTROL strzelanina 85.00 

CHAOS OVERLORDS strategia, rpg 120.00 
CHRONO MASTER przygodowa 115.00 


HEIMDALL 2 przygodowa 3D 35.00 

HEROES OF MIGHT & MAGIC II NEW 145.00 
HIND symulator śmigłowca 145.00 

HISTORIA MIĘDZYWOJENNA multlmed.BSM 
HISTORIA ŚWIATA multimedia 85.00 

INTERNATIONAL TENNISOPEN sport 85.00 
JAK TO DZIAŁA prawa fizyki 169.00 

JET FIGHTER II! super symulacja 145.00 
JOHNNY BAZOOKATONE zręcznościowa .00 
KATHARSIS polska strzelanina, 2*CD 120.00 
KTLL1NG TIME gra w stylu Dukea 130.00 
KLIK - UCZY CZYTAĆ elementarz 95.00 
KOSHAN CONSPIRACY przygoda 35.00 
LITERAT 2.0 korepetycje z jęz. poi. 95.00 
kORDS OF THE REALMS 2 strategia 140.00 
MARCO POLO strategia, przygoda 130.00 
METAL RAGĘ czołg w akcji, 3D 120.00 
MOJE PIERWSZE ABC dla dzieci 85.00 
NA§CĄR RĄCING i wyścigi samoch. 140.00 
OFFENSIYE strategiczna, II Wojna 130.00 


OLYMPIC GAMES sportowa Alanta'96. 140.00 
OLYMPIC SOCCER pitka Atlanta 96. 140.00 

ORIONBURGER super przygodówka 140.00 
PHANTASMAGORIA 2 filmowy horror 165.00 
PIRANHA kosmiczna strzelanina 65.ĆK3 
POLANIE CD polska gra strategiczna 85.00 
PRISONER OF ICE przygodowa, hit 115.00 
PROSTE DROGI mapa samochodowa 80.00 
O RALLY CHAMPIONSHIP wyścigi 3D 130.00 
REALMS OFTHE HUNTING 4'CO 159.00 
RIDDLE OF MASTER LU przygodowa 95.00 
SABRE TEAM komandosi, strategia 35.00 
SCOTT! SH OPEN virtualny goli 35.00 



Polecamy ! Cztery gry po polsku. 


C. & C. RED ALERT strategia, hit 
DEUS. rpg w SVGA po polsku 
DfABLO strategia, role playing 
DRAGON‘S LORĘ 2 super przygoda 
ENCORE 3 gry, przygoda, symulacja 
ENCYKLOPEDIA PWN super hit! 
ENCYKLOPEDIA PRZYRODY Optimus 185.00 
ENCYKLOPEDIA PRZYRODY Carlall 85.00 
ERASER 2CD. filmowa przygoda 
EF 2000 EVOLUTION EF+TACTCOM 
EVOLUTION data disk do CIVIUZ. 2 
FIFA 97 najnowsza piłka nożna 
FLAYING CORPS samoloty, I Wojna 
FUGHT OF AMAZON OUEEN przygód. 85.00 
FLY AND DRIVE 4 super gry 45.00 

GRAND PRIX 2 wyścigi Formuła 1 130-09 
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155.00 

140.00 
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230.00 


150.00 

170.00 

90.00 

140.00 

150.00 
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SEA LEGENDS piraci, handel, strat. 140.00 

S£QA RAJ-LY CHAMPtONSHIP hit! 170.00 

SETTLERS 2 strategia 135.00 

SHELLSHOCK walki czołgiem 90.00 

SIUENT STEEL 4CD, przygodowa 150.00 

SIM ANT/FARM/EARTH/CfTY każda po 45.00 
SŁOWNIK JĘZYKA POLSKIEGO PWN 136.00 

SMOCZE HISTORIE przygód, po polsku 85.00 


SMURFY multimedia po polsku, HIT 110.00 
STR1FE rpg połączone z Doom em 130.00 
STRIP POKER PRO animowany od 18 110.00 
SUPER EF 2000 symulacja Win 95 1 80.00 

TEMPEST 2000 super strzelanina 90.00 
THUNDERHAWK 2 strzelanina, symul. 85.00 
TIME GATE » KNIGHT CHASE przyg. 130.00 
, TACTCOM dodatki do EF2000 70.00 

THIRD REICH strategiczna, klasyka 140.00 
TOMB RAIDER przygodowo-zręczn. 140.00 
TOONSTRACK przygodowa 140.00 

TOTAL MANIA strategia, zręczn. 130.00 
TOUCHE przyg. muszkieterów, polska 110.00 
TUNNEŁ BI super szybka strzelanina 140.00 
UNIVERSE przygodowa 
WGES OF WAR strategia w stylu UFO 130.00 
WARCRAFT 2 - EXTRA PACK strategia 180.00 
WARCRAFT 2 • EXPANSION DISC 75.00 
WERSAL świetna przygód, po polsku 140.00 
WETLANDS super strzelanina 85.00 

WITCHAYEN doom fantasy 
WITCHAYEN 2 3D, akcja 85.00 


WORLD RALLY FEVER wyścigi, manga 120.00 
WORMS REINFORCEMENTS data dysk 65.00 
WORNtS UNITED najnowsza wersja 140.00 


7 DNI 7 NOCY przygodowa, polska 35.00 

BASTION strategiczna, role playing 50.00 

BATTLESTORM strzelanina 20.00 

BURNT1ME strategiczna 35.00 

CRAZYCARS2 wyścigi 17.00 

CRYSTALS OF ARBOREA role playing >5,00 ^ 

EPIC symulacja kosmiczna 25.00 

F-29 RETALIATOR symulator 35.00 

FUGHT OF AMAZON OUEEN przygód. 70.00 
FRANKO nawalanka, hit z Amigi 35.00 

HANNIBAL Pt strategiczna, polska 35.00 

HEIMDALL2 przygodowa 30 35.00 

INFERNO symulacyjna kosmiczna 90.00 

ISHAR2 role playing 35.00 

ISHAR3 role playing 4OJ00 

KAJKO I KOKOSZ przygodowa 50.00 

LITERAT 1.0 testy z jęz. polskiego 50.00 

MORTAL KOMBAT 2 najbardziej krwawy &0.0&-* 
ORTOGRAFIA PRO edukacyjny 17.00 

POLONISTA język piski 39.00 

RAMON’S SPELL przygodowa 30.00 

ROBINSONA REOUIEM role playing 50.00 

SABRE TEAM strategia, komandosi 35.00 

SCOTTISH OPEN wirtualny golf 35.00 

SKAUT KWATERMASTER przygodowa 39.00 
STORM MASTER strategiczna 25.00 

ŚWIRUS przygodowa, Win3.1/Wln95 35.00 - 

SZKOLNY ATLAS POLSKI pomoc szkol. 95.00 
TFX super symulator lotniczy 75,00 

THE GAMES olimpiada 20.00 

ULTIMATE SOCCER MANAGER 73.00 

UNIVERSE przygodowa 35.00 

WORLD RALLY FEVER wyścigi, manga 90.00 

WORMS strategiczna 95.00 














® NEON & OCEAN SOFTWARE 


'TUNNtl BI, który pokazuje wszystko co naj¬ 
lepsze na SONY PSK, teraz pojawia się na PC 
p W PC HOME 

“ Kolejny przebój z Playstation wpada na ekrany 
PC z zawrotną szybkością i jeszcze przyspiesza. 
... TUNNtl BI wyróżnia sią na tle konkurencji 
stylem grafiki. Widać to chociażby w położeniu 
kamery, która... umieszczona jest zdecydowanie 
niżej niż w jakiejkolwiek innej grze: 

PC GAMER PO P01SKU 6/96 


"SUPER EUBOfICHTEfl 2060 to połączenie najlepszych cech symulatora lotniczego i gry 
strategiczno-zrącznościowej. Niespotykany realizm, taniej niż bilet lotniczy."' 

^ ^fCT"' - wiormiwj 

EF 2000 EVOLUTIDN - program EF2000 plus TflCTCBW, SUPER FE 2008 - wersja dla Windows 05 


NEW WORLD COMPUTING & STUDIO 3DO 


"Rozdarty okrutną wojną świat fantasy, olbrzymi i tak bajecznie kolorowy, że aż głowa bali 
człowieka od patrzenia - to może być tylko Heroes of Might 6 Magie ... jedna z najlepszych 
komputerowych gier strategicznych, jakie kiedykolwiek powstały ... wkrótce pojawi sią jej 
następca ... nadal będziesz zdobywał i budował zamki, staczał bitwy i szukał magicznych 
artefaktów ... ten sam styl reczme rysowanych ikon, postaci i budowli ..." 

V ' ŚWIAT GIER KOMPUIfROWYCH 1/8/ 


SKLEP FIRMOWY 


SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA • SKLEP FIRMOWY • SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA 
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AMERICAN POKER karciana 18 lat tO.OO 

BANSHEE A1200, strzelanina 30.00 

BATTLESTORM strzelanina 20.00 

BRUTAL FOOTBALL sportowa 25.00 

BURNTTME strategiczna 35.00 

CRAZY CARS2 wyścigi 174)0 

CRYSTALS OF ARBOREA role playing 25.00 
CYBERFORCE przygodowa 25.00 

DAN WILDER przygodowa 3D 20.00 

DOMAN walki barbarzyńców 30.00 

DRAGONSTONE przygodowa, rpg 35.00 

EPtC symulator kosmiczny 20.00 

F-29 RETALIATOR symulator 35.00 

FUGłfT OF AMAZON QUEEN przyg. 60.00 
FRANKO bijatyka — *0-00 

GATE 2 FREEDOM przygodowa 25.00 

HEIMDALL2 przygodowa 3D 35.00 

OdTHRCALAR 1 przygód, zręcz. 3D 35.00 

ISHAR 2 role playing 35.00 

ISHAR 3 role playing 40.00 

JAGUAR XJ220 wyścigi 20.00 

JAMES POND 3 Al200, platformowa 2Q.QQ. 

JURAJSKI SEN platformowa 15.00 

KRĘTACZ logiczno-zręcznosciowa 15.00 


LAST SOLDIER platformowa <2.00 

LfiGtON strategiczna, wersja dla 1MB 40.00 

MAGICZNA KSIĘGA przygodowa 20.00 

MISTRZ POLSKI manager, 4 dyski 35.00 

MORTALWEAPON kosmiczna strzel. 15.00 


NAUKA JAZDY testy na prawo jazdy 39.00 

PECHOWY PREZENT przygodowa 204)0 

PINBALL HAZARD tlipper, 4 stoły 25.00 

PINOMANIA logiczna 10.00 

PtNKIE platformowa 


POLE WALKI strategiczna 20.00 

POLTERGEIST „mówiona“ przygodowa 25.00 
PROJECT BATTLEFIELD strzel. 3D 20.00 
ROBINSON’S REOUIEM role playing 45.00 
RCCK5TA' manager zespołu muzycz. 35.00 
ROOSTER II zręcznościowa 20.00 

SABRE TEAM strategiczna 30.00 

SKELETONKREW Al200, strzelanina 35.00 
SPEEDWAY MANAGER 2 manager 20.90 
STARBLADE przygodowa 20.00 

STORM MASTER strategiczna 25.00 

STREET HASSLE nawalanka 9.00 

SUPER STREETFIGHTER li gratis SF1 46.00 
SUPER TAEKWQNDO nowa bijatyka 35.00 
TAEKWONDO MASTER bijatyka, Al200 25.00 
THE GAM ES olimpiada 20 .00 

TOTALFOOTBAL super piłka nożna 45.00 
TRAPS'NTREASURES platformowa 254)0 
UNIYERSE przygodowa 35.00 

VTTAL UGHT zręcznościowa 20.00 

WATCHTOWER strategiczno-zręcz. 45.00 
WTZKJD platformowa 15.00 

WOLFCHILD platformowa 17.00 

WORMS DIRECTOR-S CUTS A1200 , 90.00 
WORMS strategiczna 90.00 

* program posiada wersję dla A120Ó 

SUPER OFERTA DLA CO-32 

CHUCK ROCK platformowa i 5.00 

DRAGONSTONE role playing 30.00 
FLY HARDER strzelanina i5.00 

KID CHAOS zręcznościowa 15.00 

UNIVERSE przygodowa 30.00 

YITALLIGHT zręcznościowa I5.p0 


KONSOLA+KONTROLER+DEMO CO 995.00 
DODATKOWY KONTROLER 115.00 

MEMORY CARD do zapisu wyników 99.00 

PISTOLET "PREDATOR* do strzelanin 165 .00 
• ... w ofercie także inne akcesoria 


ALIEN TRtLOGY strzelanina 3D 199.00 

ADIDAS POWER SOCCER pitka nożna 189.00 
ALONE IN THE DARK przygodowa 159.00 
ANDRETTI RACING auto wyścigi 209.00 
BLAMI MACHINEHEAD strzelanina 179.00 
COOLBOARDERS snowboard 219.00 

CRASH BANDICOOT PSX numer 1 hit 199.00 
DESTRUCTION DERBY 2 wyścigi 219.00 
DIE HARD TRI LOG Y strzelanina 203,00 
FIFA 1 pitka nożna 199.00 

FIRESTORM symulator helikoptera 1794)0 
FORMUŁA 1 wyścigi Formuły 1 199.00 

LOADED super strzelanina 189.00 

ŁOMAX przygodowo-zręczn. 209.00 

MORTAL KOMBAT TRILOGY walki 219.00 
NBA UVE’97 koszykówka 3D 219.00 

OLYMplC GAMŁ& Atlanta'96 189.00 

OLYMPiC SOCCER super pitka nożna 189.00 
PANDEMONIUM zręczn.-przygodowa 219.00 
PRIMAL RAGĘ walki dinozaurów 149.60 
RACING SKIES symulator samolotów 179.00 
RIDGE RACER REVOLUTION wyścigi 209.00 
SHELLSHOCK symulator czołgu 189.00 
SOYIĘT S 1 RIKE helikopter, zręczn. 219.00 
STRIKER ■% pitka nożna 149 00 

TÓBALN01 watki 3D na arenie 219.00 
TOMB HAIDER przygodowy super HIT 209.00 
WIPEOUT 2097 super strzelanina 209.00 
X2 kosmiczna super strzelanina 219.00 


KONSOLA 4- KONTROLER+DEMO 1050.00 
KONSOt-A+KONTROLER+1 GRA 1250.00 
DODATKOWY KONTROLER ECLIPSE 99.00 
ECLIPSE STICK joystick 1454K) 

PISTOLET PREDATOR 165.00 

... w ofercie także inne akcesoria 
AUEN TRILOGY przygod.-zręczn. 215.00 
BLAMi MACHINEHEAD super strzel. *95.00 
BREAK POINT trójwymiarowy tenis >95.00 


COMMAND & CONOUfcfi strategia, hitI 229.00 
DAYTONA USA CHAMPION, wyścigi 219.00 
EARTHWORM JIM 2 super platform. 219.00 


EXHUMED zręcznościowo-przygod. 209.00 
F-1 CHALLENGE wyścigi Formuły 1 209.00 

FiGHTING YlPtftS super bijatyka 3D 209.00 
IMPACT RACING auto ze strzelaniem 219.00 

NBA JAM EKTREME koszykówka 209.00 
NłGHTS przebój z kontrolerem 3D 329.00 
PANZER DRAGON ZWE| strzelanina 219.00 
SHELLSHOCK czołg, strzelanina 169.00 

SEGA RALLY wyścigi samochodowe 219.00 

SHINOBIX walki ninja 189.00 

STREET FUGHTER THE MOYłE bijatyka 1704H) 
TO{MB RAIDER super przebój, no 1 219.00 

TOSHINDEN URA walki 3D z PS)Ca 219.00 
TRUE PINBALL flipper 3D 189.00 

TUNNEL B1 super szybka strzelanina 209 00 
ULTIMATE MORTAL KOMBAT 3 walki 215.00 
VIRTUA COP 2 strzelanina wirtualna 229.00 
VIRTUA FIGHTER bijatyka, 30 \ 494)0 

YlRTUA FIGHTER 2 super bijatyka 3D 219.00 
VIRTUALON automatowa gra z Jponli 229.$0 
WORLD WIDE SOCCER "97 piłka nożna 209.00 
WORMS komputerowy przebój 209.00 


KONSOLA ręczna konsola do gier 96 90 
KONSOLA war. SPECJAŁ kolorowa 220.00 
KONSOLA aar, POCKET mniejsza 265.00 
ADVENTURES OF LOLO przygodowa 80.00 
ALLADYN platformowa, Disney 120.00 

ALLEYWAY zręcznościowa 60.00 -4 

ASTER IX & OBEUX platformowa 130.00 
DONKEY KONG LAND zręcznościowa 104.00 
DOUBLE DRAGON bijatyka 76.00 

INDIANA JONES przygodowo-platform. 93.00 
JUNGLE BOOK przygodowa 120.00 

LION KING platformowa, Disney 130.00 
MICKEY DANGEROUS zręcznościowa 100.00 
PREHISTORIK gra platformowa 90.00 

SMUftFY super zręcznościowa 125.00 

SUPER MARIO LAND 2 platformowa 95.00 
TENNIS sportowa symulacja 

NAPĘO CO-flOM + 4 CD ROM-y 595.00 

ATARI CARTS wyścigi gokartów 115.00 

BATTLEMORPH - CD strzelanina 180.00 
FEVER PITCH SOCCER pitka nożna 116.00 
HIGHLANDER - CD zręczn.-przyg. 180.00 
KASU Ml NINJA super bijatyka 100.00 

MISSLE COMMAND 3D strzelanina 115.00 
MYST - CD przygodowa, hit! 180.00 

NBA JAM T.E. super koszykówka 150.00 
POWER DRIVE RALLY auto wyścigi 150.00 
SUPER BURNOUT wyścigi motorów 100.00 , 
SUPERCROSS 3D wyścigi enduro 115.00 


























CD-ROM. 


i Producent: 

Activision 


| Dystrybutor: 


Optimus Bis 

mmmmmm 


Gdybym, parafrazując dialog 
rozpoczynający .Wesele” Stanisława 
Wyspiańskiego, zapytał „co łam, pa- 
ńie, w symulatorach?”, odpowiedź . 
z pewnością nte byłaby prosta. Co 
prawda ostatnio pojawiły się gry 
w perfekcyjny sposób prezentujące 
najprzeróżniejsze meszyny (nieko¬ 
niecznie istniejące), jednak dawno 
już nie było objawienia na miarę 
FIS 2 Ostatnio miałem jednak do 
czynienia z programem-, który wydał 
mi się wyjątkowy przynajmniej w kil¬ 
ku aspektach. Chodzi mianowi¬ 
cie o A-10 - Cuba firmy Activision. 
Cóż w nim tak niezwykłego? Przede 
wszystkim, jest to program działają¬ 
cy wyłącznie w systemie Windows 95. 
Być może wydawanie nowoczesne¬ 
go symulatora na takiej platformie 
programowej wydaje się nieco bez 
sensu, jednak, jak wkrótce zauwa¬ 
żyłem, potrafi on doskonale wyko¬ 
rzystać sterowniki DiręctX, wskutek 
czego szybkość jego działania nie 




dłubie. Dodatkowo możesz dowol¬ 
nie konfigurować ilość zabieranego 
paliwa, w zależności od tego, jaki 
ciężar będzie miała Twoja maszyna. 

Jak sam tytuł wskazuje, teatrem 
działań wojennych jest Kuba, a Ty 
występujesz w roli pilota amerykań¬ 
skich sił interwencyjnych. Autorzy przy¬ 
gotowali całkiem spory zestaw za¬ 
dań: naloty na lotniska, rajdy na za¬ 
plecze wroga, niszczenie jednostek 


model lotu, ale też cała 
masa urządzeń pokłado¬ 
wych. Klapy powietrzne 
mają trzy stany odchyle¬ 
nia, pilot może odbezpie¬ 
czać działko, wygasić świat¬ 
ła kabiny, włączać różne 

tryby walki, które jedno- I_ 

cześnie uaktywniają odpowiednie 
uzbrojenie. Lądując na trawie znacz¬ 
nie trudniej odpowiednio zareago¬ 


ustępuje grom DOSowym A oto je 
go atuty -- 

Jak Cl zapewne wiadomo, A-10 
Wartbog to amerykański samolot 
wspomagania pola watki. Oznacza 
to, iż lata "sobie nisko nad ziemią, 
ńiszeząc czołgi, wyrzutnie i inne in¬ 
stalacje. W fym celu wyposażony jest 
on w potężny arsenał środków bo¬ 
jowych, co zostało dobrze oddane 
w programie. Prawdę mówiąc, do dys¬ 
pozycji masz tu chyba wszystkie do¬ 
stępne w rzeczywistości pociski. Wy¬ 
mienię tylko kilka, klasę powietrze- 
powietrze tworzą Sidewinder i Jam- 
mer, natomiast powietrze-ziemia re¬ 
prezentują: AGM65 B, D j E Ma- 
verick, kilka odmian rakiety Pave- 
way, bomby niekierowane itp. Do¬ 
datkowo A-10 wyposażony jest 
w potężne działka pokładowe". Istot¬ 
ny jest fakt, iż nie możesz podwie¬ 
szać wybranej broni na dowolnym 
zaczepie Lżejsze pociski umiesz¬ 
czane są w większej odległości od 
skrzydła, natomiast cięższe przy ka 


pancernych i konwojów itp. Brak tu 
zadań typowo myśliwskich, takich 
jak walka z samolotami wroga, gdyż 
A-10 w starciu z szybkim, zwrot¬ 
nym przeciwnikiem, nie ma wielkich 
szans. Twoja misja to na ogół przem¬ 
knięcie się nisko nad wzgórzami do 
celu, wystrzelenie pocisków i bez¬ 
pieczny powrót do bazy. Niszczenie 
myśliwców to raczej zadanie osłony. 

Już podczas pierwszych chwil 
lotu zauważysz, że zachowanie ma¬ 
szyny w powietrzu jest bardzo realis¬ 
tyczne. Cały czas musisz kontrolo¬ 
wać drążek sterowy, by uniknąć 
wejścia w nieoczekiwany korkociąg 
i rozbicia o skały. Przed rozpoczę¬ 
ciem poważnych zmagań radzę po¬ 
ćwiczyć kilka godzin, latając na nis¬ 
kich wysokościach i manewrując po¬ 
między wzgórzami. Z całą odpowie¬ 
dzialnością stwierdzam, iż jest to 
jeden z -najbardziej realistycznych 
symulatorów, w jakie dotąd grałem. 
Na bardzo dokładne odwzorowanie 
rzeczywistości składa się nie tylko 


wać, niż podczas kończenia misji na 
płycie lotniska. Przykłady mógłbym 
mnożyć, lecz wystarczy powiedzieć, 
iż A-10 to gratka dla miłośników rea¬ 
lizmu. 

Jak rzekłem, najczęściej przyj¬ 
dzie Ci atakować rozmaite cele na¬ 
ziemne. Zwykle Są one otoczone sta¬ 
nowiskami obrony przeciwlotniczej, 
winieneś zatem nadlatywać nad wro¬ 
gi obiekt z dość dużą prędkością na 
niewielkiej wysokości. Wymaga to 
sporego wyczucia, a czasem po pros¬ 
tu szczęścia. Nigdy podczas podob¬ 


nej operacji nie wolno Cr-wyrywać 
dó góry, bo rpote zrobić się gorąco. 
Jeśli natomjast chodzi o myśliwce, 
musisz wiedzieć, -iż przyjdzie Ci się 
zmierzyć z-Migami 29, a wtedy mu¬ 
sisz wykorzystać każdą przewa¬ 
gę, aby ujść z życiem. Nie ma mowy 
o ucieczce przed zagrożeniem, gdyż 
nie posiadasz dostatecznej pręd¬ 
kości, winieneś natomiast wykorzys¬ 
tać zwrotność i możliwość utrzymywa¬ 
nia bardzo niskiego pułapu. 

A-10 to gra, która niezwykle rrii 
się spodobała. Posiada dość szcze¬ 
gółową grafikę (choć wektorową), nie¬ 
złe efekty dźwiękowe, a przede wszyst¬ 
kim świetny klimat i duży rozmach 
(czasami w akcji bierze udział kilka¬ 
naście maszyn). Kończąc, chciałbym 
polecić Ci A-10 - Cuba i życzyć szczęś¬ 
cia w podniebno - nadziemnych ło¬ 
wach. 

Piotr Bilski 
„Ałien“ 


































































Po ponad dwóch latach 
oczekiwań,, miłośnicy' wyści¬ 
gów w klastę Nascar znowu 
mają w co pograć Nascar Ra¬ 
cing. 2 to. druga część realia-, 
tycznej symulacji wyścigów na 
zamkniętym torze. Tak jak For¬ 
mula fc Grand Prix 2 (z Micro- 
' prose) pokazuje.rzeczywistość 
zawodów Formuły 1, tak 
Nascar Racing 2 pozwala na 
poznanie wszystkich szczegó¬ 
łów ścigania się w klasie Nas¬ 
car. W grze sama "jazda jest 
w pewnym "sensie dodatkiem 
do tzw' ; „tuningu“ samochodu.- jeśli 
bie dobierzesz precyzyjnie wszyst¬ 
kich parametrów pojazdu, to nie 
masz co marzyć-o zwycięstwie. Do¬ 
bór opon, spoilerów czy sztywności 
zawieszenia to tylko czubek góry lo¬ 
dowej. Dbać także musisz o takie 
rzeczy jak ciśnienie powietrza w opo¬ 
nach a-nawet ich temperatura, nie 
wspominając już 
o precyzyjnym us¬ 
tawieniu środka 
ciężkości. Para- 
, metrów jest całe 
* mrtóstwo _i ' dla 
każdego torufnu- 
sisz wypracować 
odrębny zestaw 
ustawień. Jedy-: 
ną metodą jest 
próbowanie. Do¬ 
piero po kilkudziesięciu wyścigach, 
twój samochód zacznie zbliżąć się 
do czołówki. I nie chodzi tu wcale o 
- to, że dzięki .odpowiedniemu dobo¬ 
rowi parametrów ga"blota dwukrot¬ 
nie przyspieszy. Wcale nie, gra idzie 
o dziesiąte części sekundy. Choć 
oczywiście zdolności manualne też 
" musisz posiadać (i to spore). Wy¬ 
starczy chwila nieuwagi i już lądu¬ 
jesz-na końcu-ątawkr, I znowu mu¬ 
sisz-cierpliwie zdobywać cenne me¬ 


try, nie zapominając przy tym zjechać" . 
czasami do boksu by uzupełnić pali¬ 
wo, wymienić opony czy też doko- 
. nać‘jakichś drobnych napraw. - .*■; 

Jeśli zmęczysz się ciągłym przy¬ 
jeżdżaniem na ostatnim miejscu, mo¬ 
żesz pościgać się z kumplem. Nie 
■ .da się, niestety, grać w dwójkę na jed- 
‘ ńym komputerze (jak w Screamer 2), * 


potrzebny Ci będzie" drogi komputer 
i "kabelek RS, modem lub też sieć 
. IPX. W tym ostatnim przypadku 
może grać do 8 osób - a wtedy żaba-, 
wa nabiera zupełnie nowego wymiaru' 
Od strony graficznej Nascar Ra- 
cing 2 prezentuje się więcej niż przy¬ 
zwoicie. Tor przedstawiony jest z 
wszelkimfszczegółami. Wyśmienicie 
ukazane są trybuny (choć publicz¬ 
ność na nich przedstawiona ję£t dość 
schematycznie). Oprócz nich mo¬ 


żesz zobaczyć ogromne TIRy nale¬ 
żące do poszczególnych ekip praż 
. karetki pogotowia czekające na wez¬ 
wanie. Nie zapomniaho także prze¬ 
ślicznie obtekęturować powierzchni 
toruj ńa której zóśtają ślady po hamo¬ 
waniu, czy o chmur¬ 
kach naniebie. Ści¬ 
gające' się ma¬ 
szyny rów¬ 
nież poka¬ 
zane są 
bardzo do- 
kładnie. 
Szczegól¬ 
nie" dobrze 
widać’to przy 
żnego rodzaju 
arambolach 
odpadające 
blachy, pę¬ 
kające szy-! 
by... Prży odrobinielalentu możesz 
nawet urwać komuś cały tył - kom¬ 
pletna rozwałka, możliwa do tej pory 
tylko w Destruction Derby 2 - Owe 
widowiskowe wydarzenia możesz 
oglądać w.świetnej-opcji REPLAY. 
W zależności od ilości-wolnej "pa¬ 
mięci, gra jest w stanie-Zapamiętać 
większy lub mniejszy-fragmenf wyś- 
cjgu i pokazać Ci go później z jednej- 

-¥' L-ilLi i uiAlu 


gramu -"o Be na podanym w metce 
486DX2/66da‘się pogrąć w niskiej 
rozdzielczości (przywyłączeniu. wszyst¬ 
kich detali i teksturowania), to eto kom¬ 
fortowej gry w SVGA potrzebne jest 
jakieś szybkie Pentium (PlS3 to mi¬ 
nimum^ 

Nascar Racing.2 jest doskona- 
te."Po"kazuje, jak naprawdę wygląda¬ 
ją wyścigi „od kuchni". Aby za"bawę 
jeszcze uatrakcyjnić, twórcy gry za¬ 
implementowali do niej edytorek, po¬ 
zwalający na dowoine pomalowanie 
samochodu (tak, jak i było w pier¬ 
wszej części). Krótko mówiąc, w Nas¬ 
car Racing 2 jest-wszystka co po¬ 
winno być i jeszcze trochę. Nic, tyl¬ 
ko grać. " 

Adam GregroWicz 


z kilku kamęr. Obserwować wów¬ 
czas" możesz nie tylko swój samo¬ 
chód, ale także dowolny z biorących 
udział w wyścigu. Należy tu również 
Wspomnieć o prędkości działania pro- 


Nascar Racing 2 
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16 MB RAM 
CD-ROM 
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Producent: 

Sierra 




Dystrybutor: 

IPS Computer Group 
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które pejzaże i widoczki wciąż 
wyglądają naprawdę fajnie. Z góry 
ostrzegam, że jeśli jesteś zwolenni¬ 
kiem rolplejów o pełnym scrolłingu 
i trójwymiarowej grafice, Ishary mo¬ 
gą Cię rozczarować. Wszystkie trzy 
gry są wykonane w starym stylu, 
bez zbędnych bajerów i jeśli nie bę¬ 
dziesz oczekiwał od nich wspania¬ 
łych rozwiązań technicznych, gwa¬ 
rantuję, że miło spędzisz czas gra¬ 
jąc w nie. 

Jeśli uważasz siebie za mi¬ 
łośnika RPG, a nie grałeś dotąd 
w Ishary, to teraz masz naprawdę 
' ■ % znakomitą okazję, aby na- 
prawić ten błąd. Trzy znako¬ 
mite gry na jednym sidiku? - 
taka okazja nie trafia się co dzień. 


Żaden chyba miłośnik kompu¬ 
terowego RPG nie może zaprze¬ 
czyć, że seria Ishar francuskiej 
firmy Siłmarils, to swojego rodzaju 
legenda. Kiedy pierwsza część poja¬ 
wiła się na rynku pięć lat temu, wie¬ 
lu rolplejowych maniaków straciło 
nerwy, włosy i/lub rodzinę, próbu¬ 
jąc za wszelką cenę ukończyć tę 
sporych 

rozmiarów \ST ZA " 
grę. Te czasy yfó 
już minęły... 1 kV 
Ale czy na \|. j ^ 

pewno? Otóż 
nie! Siłmarils yt# 
postanowili jesz- \lN ' 

cze raz wydać V| ■ a 

wszystkie Ishary, y 
tym razem jako kom- ^ 

pilację trzech części, „up- L 
chniętych" na jednym sidiku. HI 
Na kompakcie znajdują 
się trzy części serii: Ishar - The 
Legend of Fortress, Ishar 2 - 
Messengers of Doom i Ishar 3 - 
The Seven Gates of Infinity. W ra¬ 
mach dodatku na płytce znalazła 
się również zręcznościówka Tar- 
ghan, przypominająca stylem nie¬ 


zapomnianego Barbariana (warto łażeniem i zabijaniem potworów spra- 
rzucić okiem, choć na pewno nie wia, że całość jest interesującą 


P.S. - Mała ciekawostka dla po- 
l siadaczy Macintoshów. Oka- 
A zało się, że kompakt zawiera¬ 
my jący Ishary, sprzedawany 
V\\ jako wersja na IBM PC, jest 
odczytywalny także na Ma¬ 
kówce - choć informacji takiej (by¬ 
ło nie było, dość istotnej) brakuje 
na opakowaniu gry. 

Elektryk 


spędzisz godzin przy tej gierce). 

Gdy światło dzienne ujrzała 
pierwsza gra z serii Ishar, sta¬ 
nowiła niemałą sensację, albo¬ 
wiem była jedną z pierwszych gier, 
w których akcja rozgrywała się 
w zewnętrznym świecie. Po serii 
podziemnych Dungeon Maste¬ 
rów, Beholderów i im podobnych, 
innowacje Ishara naprawdę oszo¬ 
łomiły graczy. Obecnie gierka nie 
zwala z nóg tak jak to było daw¬ 
niej, ale mimo wszystko seria owa 
wciąż ma „coś w sobie". 

W każdej części trylogii Twoim 
zadaniem jest spenetrowanie, wraz 
z drużyną śmiałków, rozległych 
światów; naturalnie, podparte jest 
to wszystko odpowiednią fabułą: 
w Ishar 1 musisz zabić potomka 
złego Morgotha, w dwójce zabić 
złego Shandara, zaś w trzeciej 
części Twoim zadaniem jest odna¬ 
lezienie czarnego smoka. Pod¬ 
różując po fantastycznych krainach 
napotkasz całą plejadę postaci, 
które mogą się przyłączyć do grupy, 
udzielić cennej informacji, lub naj¬ 
zwyczajniej w świecie próbować 
_____ zrobić drużynę w konia. 

Połączenie dialogów i roz- 
fŚjjyjfl wiązywania zagadek P 
z typowym dla RPG I 


hybrydą przygodówki i rolpleja. 

Poczynając od Ishar 1, kole¬ 
jne części miały niemalże identycz¬ 
ny, prościutki sposób kontroli (Isha- 
ry do dziś są jednymi z najłat¬ 
wiejszych w obsłudze rolplejów). 
Sama gra toczy się w czasie (mniej 
więcej) rzeczywis- 
tym, co bywa nieco Bp ir l>M 

kłopotliwe w trakcie [f i 
starć z potworami, li 
szczególnie w częś- Ir j 11 jpjjśff 

ci pierwszej gdzie li i jfj 
trzeba było klikać II ' 
po całym ekranie, U 
żeby zadać obra- 
żenią. 

Graficznie IT 
Ishary nie prezen- H 
tują się dzisiaj tak L ^ 
wspaniale jak nieg- 
dyś, jednakże nie- 


Każda z części trylogii 
Ishar opisywana była już 
wŚGK. 

Oceny poszczególnych 
części można odszukać 
w numerach 2/93 1/94, 9/94 




386 

4 MB RAM 
VGA, CD-ROM 


System 7.0 
4 MB, 256 colours 
CD-ROM 


Producent: 

Siłmarils 

Dystrybutor: 

Mirage 
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ZRĘCZN 


Pentium 60 

8 MB RAM, SVGA I MB, 



Producent: 


Psygnosis 


Dystrybutor: 

CD Projekt 



Jest rok 2018. Planeta Ziemia 
jest zagrożona inwazją obcych 
form życia. Agresorzy wybudowali 
w pięciu miejscach naszego globu 
siejące zniszczenie tarcze ener¬ 
getyczne. W szybkim tempie budu¬ 
je się następne. Ludzkość ma tylko 
jedno wyjście - zniszczyć wroga! Do¬ 
konać tego może tylko jedna ma¬ 
szyna -12,5 metrowy pancerz bojo¬ 
wy Stalowy Kozak. I tylko jeden 
człowiek jest na tyle stuknięty, aby 
zamknąć się w jego wnętrzu i sto¬ 
czyć szaleńczy bój w obronie ludz¬ 
kości. Nazywają go Krazy lvan... 

Znów masz okazję, drogi Gra¬ 
czu, zasiąść za sterami ogromnej 
kroczącej maszyny bojowej i sam 
jedyny uratować Ziemię przed 
zagładą. Twoim zadaniem, jak już 
się dowiedziałeś, jest zniszczenie 
owych pięciu tarcz energetycznych. 
Są one usytuowane w pięciu stre¬ 
fach: w Rosji, Japonii, na Bliskim 
Wschodzie, w Stanach Zjednoczo¬ 
nych oraz Europie. Usunięcie tarczy 
jest równoznaczne z ukończeniem 
danego etapu gry. Po drodze musisz 
wyeliminować wszelkich napotka¬ 
nych wrogów i wciągnąć na swój 
pokład jak największą liczbę za¬ 
kładników, którzy biegają po ziemi 
wymachując łapkami po rozwaleniu 
obcego pojazdu. Ponadto musisz 
odwiedzić kilka strategicznych 
miejsc, aby stoczyć zwycięską wal¬ 
kę z ich strażnikami, dużo lepiej uz¬ 
brojonymi i odporniejszymi, niż . 
standardowi przeciwnicy. Dopiero 
wówczas, gdy nie będzie już straż¬ 
ników w strefie, uzyskasz dostęp 


do tarczy energetycznej. I tu do¬ 
piero zaczyna się ostra jazda. Aby 
nie było za łatwo, wymyślono zgrab¬ 
ne utrudnienie. Otóż jeśli będziesz 
za długo przebywał w którejś ze 
stref, napotkasz Czarnego Rycerza. 
Jest to zmodyfikowana wersja Sta¬ 
lowego Kozaka, silnie uzbrojona i 
wysoce niebezpieczna. Spotkanie 
z tym osobnikiem może mieć kata¬ 
strofalne skutki. Dość trudno się go 
pozbyć, a o ucieczce nie ma mo¬ 
wy. Nawala to to do Ciebie niemiło¬ 
siernie, a na dodatek lata nad 
głową. Czas pozostały do uka¬ 
zania się tego przyjemniaczka 
odliczany jest w prawym 
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górnym rogu 
ekranu. 

W pierw¬ 
szej misji do 
Twojej dys¬ 
pozycji jest 
raczej niewielki 
i słaby arsenał. 

Dwa rodzaje 
działek, rakie¬ 
ty, którymi ciężko się trafia i laser 
jako broń specjalna. 
Po ukończeniu misji 
masz możliwość za¬ 
kupu za Energy Core, 
które zbierasz po wy¬ 
eliminowaniu wroga, 
dalszych broni, a wte¬ 
dy zaczyna się robić 
naprawdę wesoło - 
potężne granaty, lase¬ 
ry czy samosterujące 
rakiety to tylko nie- 


V VK* 
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wielka część z dostępnych środ¬ 
ków destrukcji. 

Graficznie program prezen¬ 
tuje się średnio. Teren jest co 
prawda pofałdowany i moż¬ 
na wejść na niemal każdą 
większą górkę, oczywiście 
pod odpowiednim kątem, 


lecz ziemia 
jest niezmien¬ 
nie koloru zie¬ 
lonego. Nie- 
, ■ bo jest ładnie 

teksturowane 
ale jeśli masz 
słabszy sprzęt, 
to będziesz 
^ musiał i tak 
wyłączyć te ozdobniki. Znacznie le¬ 
piej prezentują się wrogowie - jest 
ich aż trzydzieści rodzajów i są w peł¬ 
ni trójwymiarowi. Zakładnicy, o któ¬ 
rych wspomniałem wyżej są, nie¬ 
stety, tylko dwuwymiarowi. Jednak 
nie ma się tym co przejmować, gdyż 
grywalność stoi tu na wysokim po¬ 
ziomie i wypełnia wszelkie luki i nie¬ 
domagania programu. W ferworze 
walki i tak nie miałbyś czasu po¬ 
dziwiać pięknych widoczków, nawet 
gdyby takowe istniały. 

Minusem z pewnością są wy¬ 
magania sprzętowe. Zalecane to 
Pentium 120 z 16MB RAM i kartą 
graficzną SVGA 2MB. Ja, choć 
gram na Pentium 100 z 16 MB 
i 1 MB SVGA bawię się w dużym 
oknie. Na tryb całoekranowy zdo¬ 
być się nie mogłem niestety. 


Muszę też dodać, że wyłączyłem 
wszelkie detale. Przy takich wy¬ 
maganiach, grafika mogłaby być 
lepsza. Na pochwałę zasługuje za 
to dźwięk. Do boju zagrzewa Cię 
głos pięknej pani i jedna z ośmiu 
ścieżek dźwiękowych, czytanych 
bezpośrednio z płyty CD - od spo¬ 
kojnej muzyki elektronicznej, aż po 
ostry czad, do wyboru. 

Reasumując - Krazy lvan to po¬ 
trafiąca przyciągnąć na długie go¬ 
dziny zgrabna strzelanina. Drobne 
niedociągnięcia rekompensowane 
są przez wysoką grywalność - nikt, 
kto lubi tego typu zabawę nie powi¬ 
nien czuć się zawiedziony. Dobrze 
się stało, że Krazy lvan, po udanym 
debiucie na konsolach, trafił także 
na ekrany pecetów. 

KAEL 


Krazy lvan 
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lecz jako ładnie obteksturo 


Na początku była Tajemni¬ 
ca Statuetki, potem Teen- 
agent. a teraz Metropolis - je¬ 
den z lepiej znanych polskich 
wytwórców gier - przygotował 
dla Ciebie coś nowego. Ale nie 


go są etapy podwodne. Na nich 
Twoim zadaniem jest eskorto¬ 
wanie samobieżnej mega-bom- 
by do końca poziomu. Tak więc 
musisz dbać nie tylko o swój 
statek, ale również 


Zaczepiony obcy natychmiast 
zawraca i rozpoczyna kontr¬ 
atak. Oprócz tych dwuwymia¬ 
rowych poziomów są jeszcze 
etapy w pełnym 3D. Walczysz 
na nich z ogromnymi, trójwymia¬ 
rowymi bossami lecąc nad 
przesuwająca się równiną (ry¬ 
sowana jest tzw. technika voxel 
- stosowaną np. w Comman- 
che). Nie można też zapomnieć 
o etapach bonusowych, gdzie 
masz szansę zdobyć nowe uz- 




iiuided Torpedoes 




jest to przygodówka. tym ra¬ 
zem będziesz mógł sobie po¬ 
strzelać! Albowiem Katharsis 
to strzelanina i to w niezłym 
stylu. 

Akcja A 

gry toczy |jT| 
się w dwóch I / jm j 

środowis- M t 

kach. Jed- \ fljM 

no to kia- tf ■ w— 

syczna (w j 

grach te- | 

go typu) - 

przestrzeń 

kosmiczna / !r ‘ a 

i morder¬ 
czy lot w prawą stronę (jak 
zawsze). Nie ma w nim żadnych 
nowych pomysłów. Jak podają 
autorzy jest to „ukłon w stronę 


wane obiekty 3D i do tego 
wycieniowane metoda Gourauda 
lub Phonga (do wy- 
^— boru). Pozwoliło to na 
o wiele dokładniej- 

k sze pokazy- 
w a n i e 
f wszelkie- 

?\k. 9 ° rodzaju 

m na \. zakrętów i 
J 1 N. \ nawrotów 

\ \ każdego 

■\J) i~ 

fekcyj- 
ne są tak¬ 
że wybuchy, choć moim skrom¬ 
nym zdaniem za bardzo przy¬ 
pominają pokazy sztucznych 
ogni (wiem. wiem - czepiam się). 


o bombę, która jest ła- 
kornym kąskiem dla prze¬ 
ciwników. W tej zabawie w 
opiekunkę (dla bomb?!) pomo¬ 
że Ci fakt, że możesz pływać 
w dowolnym kierunku po całym 


brojenie i pooglą¬ 
dać sobie jak ślicznie kilka 
różnobarwnych źródeł światła 
oświetla Twój statek. Tam naj¬ 
lepiej widać, że jest on w pełni 
trójwymiarowym obiektem. 


tradycji". I dobrze, bo dla tych, etapie (tak jak latać w kulto- No właśnie. Jednym z naj- A wszystko to w wysokiej roz- 



którzy chcieliby czegoś nowe 


wym Defender). To samo zresz- 
tą robią wrogie łodzie 
i trzeba przyznać, że są 
dosyć inteligentne. Więk¬ 
szość z nich nie idzie 
prosto „pod nóż". Naj¬ 
częściej lawirują i sta¬ 
rają się Cię osaczyć. 
Nie myśl też sobie, że 
uda Ci się podlecieć 
kogoś od tyłu i rozbić 
na pył odpowiednio 
długą serią. Nic z tego. 


ciekawszych rozwiązań zasto- dzielczości i to bez żadnego 
sowanych w Katharsis jest zacinania się. Już na Pen- 
zdefiniowanie wszystkich stat- tiumlOO i dobrej karcie 
ków kosmicznych (i podwodnych) graficz-nej masz szanse 
nie jako płaskich sprite’ów, uzyskać 60 klatek animacji na 

















sekundę. Gra się wówczas 
niebywale przyjemnie - wszys¬ 
tko wyświetla się doskonale 
płynnie. A sko-ro już mowa o 
tym, co widać, to co parę 
poziomów możesz poznać 
kolejny fragment swojej his¬ 
torii, oglądając bardzo pro¬ 
fesjonalnie zrobione animacje. 
Dźwięk ani na milimetr nie us¬ 
tępuje grafice. Kilka ścieżek 
audio z dosyć agresywną, dob¬ 
rze pasującą do nastroju gry 
muzyką i fajne odgłosy strza¬ 
łów oraz wybuchów powinny 
zadowolić każdego. Co cieka- 


dopodobniej nigdy nie ukaże 
się polska wersja tej gry. 

Katharsis to pierwsza pol¬ 
ska strzelanina na tak wysokim 
poziomie (Fire Fight się nie 
liczy, bo wydana została przez 
Electronic Arts). Z pewnością 
podbije krajowy rynek i, być mo¬ 
że, zostanie zauważona w wiel¬ 
kim świecie. 

Adam Gregrowicz 


we, efekty dźwiękowe nagrane 
zostały w dwóch wersjach - 8 i 
16-bito-wej. Te ostatnie na do¬ 
brej karcie muzycznej brzmią 
naprawę wyśmienicie. 

Pisząc o Katharsis nie da 
się nie porównać jej z inną strze¬ 
laniną zrobioną przez polską 
myśl techniczną. Chodzi o Fire 
Fight, które, według mnie, jest 
trochę ładniejsze i ciekawsze 
(bardziej urozmaicone) niż Ka¬ 
tharsis. Inna sprawa, że Fire 


Fight wymaga o wiele 
szybszego komputera 
(działa pod Win 95 - 
Katharsis natomiast 
tylko pod DOS) i najpraw- 


przeaaz wysyłkowa i u/mon 

ier Komputerowych Ki 4 
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PRZEDSTAWIAMY FRAGMENT NASZEJ OFERTY: 
IBM PC Ceny w zł 
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- mapy do Cywilizacja II 


Battle Isle 
Franko 
Gandalf 
Ishar III 

Kajko i Kokosz 

Liga Polska Manager'95 

Megalomania 

Polanie 

Skaut Kwatermaster 
Tpeedway Manager '96 
Świrus 

Transport Tycoon 

Ultimate Soccer Manager 
Urban 

Worms 

IBM PC-CD ROM 

Admirał Sea Battles 
Alien Trilogy 
A.D. 2044 

Archimedean Dynasty 
Battlegrounds Antietam 
Command & Conquer: Red Alert 
Daggerfall 
Desfruction Derby II 
Diablo 
Discworld II 
Dragon Lorę If 
EvoTution - n 
Fable 
F 22 Lighting 
Fifa Soccer 97 

Flight Simulator 6.0 - Microsoft 
Flying Corps 
FragiTe Allegiance 

Grand Prix ZTormuła 1 
Harvester 

Heroes of Might and Magie II 

Jet Fighter 

K.K.N.D 

Katharsis 

Krazy Iwan 

Lands of Lorę II 

Literat 

Lords of the Realm II 

M.A.X. 

Megapack VI 

Nascar Racing II 
NBA Live 97 
Need for Speed II 

NHL 97 

Phantasmagoria II 

Polanie cd 

Power FI 

Privater II • Darkening 

Quake 

Rally Championship 
Settlers II 
Sega Rally 
Smocze Historie 
Smurfy - poi. wer. 

Space Jam 

Super Eurofighter 2000 

Steel Panthers II 

Strife 

Syndicate Wars 
Tnird Reich 
Timelapse 
Titanic 

Time Commando 

Tomb Raider 
Tunel BI 
Urban Runner 
Wersal 1685 - wer. poi. 

Worms + misje 
Virtua Cop 
XS 

AMIGA 

Astral 

Bez Kompromisu 

F-29 RetaTiator 
Franko 
Intercalaris 
Ishar III 

Liga Polska Manager '96 
Mistrz Polski '96 
Olimpiada 96 
Rajd przez Polskę 
Speedway Manager 96 
Street Fighter II 
Tyran 

Watch Tower (AGA) 


138.00 

141,00 

115,00 

147,00 
115.00 
148,00 
181,00 
138,00 
147,00 
147,00 
139.00 
93.00 
132.00 
•29;; 
139,00 
191,00 
147,00 
139,00 
127.00 
151.00 
138,00 
138.00 
tel. 
119,00 
131.00 
139,00 
97.00 
139,00 
147,00 
151,00 
139,00 
139.00 
tel. 
139,00 
167,00 
87,00 
138,00 
151,00 
157,00 
127,00 
131,00 
167,00 
112,00 
112,00 
131,00 
177.00 
tel. 
tel. 
127,00 
138,00 
139,00 
127,00 
127,00 
139.00 
137,00 
139,00 
139,00 
138.00 
tel. 
139,00 
127,00 


29,00 

38,00 

38,00 

24,00 

38,00 

41,00 

37,00 

37,00 

29,00 

30,00 

36,00 

48,00 

38,00 

48,00 


Black Down, Command & 
Conquer, Crash Bandicoot, 
Die Hard Trilogy, 

Destruction Derby 2, 
Disruptor, Dragonheart, Fifa 
'97 , Intern. Superstar 
Soccer, Kinga Field, Legacy 
of Kaim, Mortal Kombat 
Trilogy, NBA in the Zonę 2, 
NBA Live '97, NHL'97, 
Pandemonium, Pro 
Wrestling, Reloaded, 
Resident Avil, Simcity 2000, 
Soviet Strike, Space Jam, 
Spot goes to Hollywood, 
Street Fighter Alpha 2, 
Tekken 2, Time Commando, 
Tobal No 1, Tomb Raider, 
Tunel BI, Twisted Metal 2, 
Victory Boxing, Warhammer, 
X-Com (Ufo 2) i wiele 


Pełny katalog wysyłamy po otrzymaniu zaadresowanej 
koperty zwrotnej ze znaczkiem (prosimy podać typ 


koperty zwrotnej ze znaczkiem (prosimy podać typ 
komputera) oraz dołączamy do każdej przesyłki.. 

Podane w złotych ceny detaliczne zawierają 
podatek WAT. 

Przesyłka płatna przy odbiorze (+ koszty wysyłki). 

W przypadku braku danego tytułu na rynku (konieczność 
sprowadzenia na zamówienie) termin realizacji może się 
wydłużyć. 


Zamówienia oraz wszelkie pytania 
przyjmujemy listownie, telefonicznie 
lub faxem pod numerem; 

(0-22) 773-19-82 lub (0-90) 29-71-65 . 


Posiadamy w sprzedaży: 

SONY Playstation 

SEGA Saturn 

w formie wysłkowej 

Wybrane tytuły gier (w sprzedaży wysyłkowej): 

Sony Playstation Sega Saturn 

Amok, Baku Baku, Bug, 
Clocword Knight 2, 

Command & Conquer, "D", 
Dark Savior, Daytona USA 
CCE, Defcon 5, Doom, 
Dragonheart, Exchumed, 

Euro '96, Fighting Vipere, 
Guardian Hero, Gun Griffon, 
Loaded, Myst, NHL '97, 

Need for Speed. Nights, 

Panzer Dragon II, Rayman, 
Sega Rally, Sonic 3D, Soviet | 
Strike, Spot goes to 
Hollywood, Street Fighter 
Alpha, Tomb Raider, Ultimate 
Mortal Kombat 3, Virtua Cop 
2 + Gun, Virtua Fighter 2, 
Virtua Fighter Kids, Virtua 
Hydline, Virtua Racing, 

Wipeot, World Wide Soccer 
'97, Worms i wiele innych ... 


Producent: 

Metropolis Software House 

Dystrybutor: 

CD Projekt 


Katharsis 































Microsoft} 


Microsoft 


y ‘jamo pad 


Między 1 kwietnia a 31 czerwca 97 
kupisz prezentowane akcesoria taniej! 


Mouse 


Zapraszamy do odwiedzenia 
polskiej strony WWW firmy Microsoft 

http://www.microsoftcom/poland/ 
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IntelliMouse 




Promocja! 


Dni Dziecka z Microsoft 


Microsoft 

WHERE DO YOU WANT TO CO TODAY?* 
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iFOSTERS 


zarówno z kokpitu kierowcy, jak i z wie¬ 
lu zewnętrznych kamer. 

2. Wymagania 

Niestety, podobnie jak w GP2, wy¬ 
magania sprzętowe są zdecydowanie 
za duże. Absolutne minimum, jak po¬ 
daje producent, to 486DX4/100 i 8 Mb 
RAM. Rekomendowany jest Pentium 90. 
Do dyspozycji są dwie możliwości wy¬ 
świetlania grafiki: w wysokiej i niskiej 
rozdzielczości. Wybranie trybu wyso¬ 
kiej rozdzielczości i włączenie wszyst¬ 
kich „upiększaczy", nawet przy Pentium 
100 z szesnastką RAMu spowoduje 
niewielkie „haczenie" się 
gry. Postronnemu ob- 


Po sukcesie Formula One Grand 
Prix 2 firmy MicroProse, trudno było 
oczekiwać produktu lepszego. Mimo 
tego dwie firmy Eidos lnteractive i Do- 
mark postanowiły spróbować odebrać 
część klientów MicroProsowi. Pierw¬ 
sza z nich wypuściła na rynek Power 
FI, o której mowa w dalszej części ar¬ 
tykułu, a druga Fuli on FI, która lada 
dzień ujrzy światło dzienne. Niniejszy 
artykuł będzie stanowił porównanie mię¬ 
dzy F1GP2 i Power FI. 


będziesz oglądał przelatujące nad Tobą 
bolidy, co z pewnością w prawdziwych 
wyścigach FI nie zdarza się zbyt często. 


4. Trasa 


W obu grach zadbano o dokładne 
odwzorowanie siedemnastu torów, wpro¬ 
wadzono aktualne nazwiska kierowców 
wraz z ich przynależnościami do od¬ 
powiednich klubów. Można także do¬ 
wolnie modyfikować wszystkie nazwy 
i wprowadzać własne. Lepiej w Power 
FI są przedstawione informacje o prze¬ 
wadze nad pozostałymi bolidami, 
uczestniczącymi w wyścigu. Nie mu¬ 
sisz odrywać wzroku od trasy i szukać 
w kokpicie ile brakuje Ci do prowadzą- 


1. Realizm 



ganą pozycję, przechodzisz do kolej¬ 
nego etapu. Grasz do momentu, gdy 
nie sprostasz postawionym przez pro- t 
gram wymaganiom. 


6. Rywalizacja 

Obie gry posiadają możliwości gry 
na dwóch komputerach i w 8 osób w sie¬ 
ci, lecz tylko w Power FI możesz za¬ 
grać na jednym komputerze w dwie oso¬ 
by. Oczywiście, ów wariant zasadniczo 
osłabia poziom rozgrywki, poprzez po¬ 
dzielenie ekranu na dwie części, ale 
w przypadku braku drugiego kompute¬ 
ra, taka opcja z pewnością się przyda. 
Trzeba wówczas posiadać naprawdę 
dobry komputer, by móc zagrać w wy¬ 
sokiej rozdzielczości. 

7. Podsumowanie 

Gdyby gra Power FI pojawiła się 
wcześniej od Formula One Grand 
Prix 2, to z pewnością stałaby się hitem. 
Sytuacja wygląda jednak inaczej i ra¬ 
czej jest pewne, że takiego sukcesu 
nie odniesie. Tym niemniej Power FI 
zasługuje 
na zainte- 




Producent: 

Eidos lnteractive 


O ile GP2 należy zaliczyć do typo¬ 
wego symulatora wyścigów, to Power 
FI jest zdecydowanie grą arcade. Nie 
ma w niej ogromnej liczby opcji, którą 
przepełniona jest GP2. Wystarczy, że 
wybierzesz bolid, wprowadzisz własne 
nazwisko i możesz przystąpić do wyści¬ 
gu. Kierowanie pojazdem nie wymaga 
od gracza posiadania licencji zawodo¬ 
wego kierowcy. Jeśli potrafisz utrzymać 
się na torze i odpowiednio posługiwać 
się przyspieszeniem i hamulcem, to 
się nadajesz - żadna filozofia. Na naj¬ 
łatwiejszym poziomie trudności nie mu¬ 
sisz także martwić się o poziom pali¬ 
wa, Twoim zadaniem jest wyłącznie kie¬ 
rowanie. Już po pierwszym wyścigu 
widać, że nacisk został położony głów¬ 
nie na zabawę, a nie - jak w produkcie 
Microprose - na oddanie niuansów jaz¬ 
dy. Klawiszologia jest dostosowana do 
obecnych standardów, znanych mię¬ 
dzy innymi z GP2. Dostępne są widoki 


serwatorowi być może to nie przesz¬ 
kadza, jednak znacznie utrudnia kie¬ 
rowanie pojazdem graczowi. 

3. Jazda 

Obsługa bolidu zarówno w jednej 
jak i drugiej grze jest zbliżona. W obu 
programach dostępne są różne ułat¬ 
wienia, bez włączenia których nie ra¬ 
dzę do zabawy siadać kierowcom - ama¬ 
torom. Warto mieć włączony optymal¬ 
ny tor jazdy w postaci białej linii na¬ 
rysowanej na torze. Poza tym, automa¬ 
tyczne zwalnianie i propozycje pręd¬ 
kości z jaką należy pokonać najbliższy 
zakręt niejednokrotnie ustrzegą przed 
wypadnięciem z trasy. Przy jednoczes¬ 
nym wciśnięciu hamulca i skręceniu kie¬ 
rownicy zwykle wypada się z trasy. Co 
ciekawe, w Power FI niejednokrotnie 


resowanie. Przeznaczona jest głównie 
dla tych, którzy lubią samą jazdę i nie 
przepadają za tym, by odpowiednio do¬ 
stosować przełożenie skrzyni biegów, 
chcąc zyskać setne sekundy do rekordu. 
Ciekawie przedstawione menu, możliwość 
przyjrzenia się wszystkim bolidom, do¬ 
bra grafika, prostota obsługi i przyjem¬ 
ność jazdy to z pewnością atuty pro¬ 
gramu. Jako że artykuł jest swego ro¬ 
dzaju porównaniem obu produktów, 
w tym miejscu uwagę muszę skierować 
na GP2, która chyba jeszcze długo nie 
będzie miała poważnego konkurenta. 
Gra ta była szerzej opisywana w nume¬ 
rze 9/96, więc zainteresowanych odsy¬ 
łam do tegoż artykułu. Z ostatecznym 
osądem poczekać jednak należy na trze¬ 
cią grę z tego gatunku - Fuli On FI. 

Arkadiusz Matczyński 


cego, jak to ma miejsce w GP2. Infor¬ 
mację o wszystkich wydarzeniach na 
torze, przeciwnikach, przewadze i stra¬ 
cie do rywali uzyskujesz u góry ekra¬ 
nu, gdzie nie sposób jej nie zauważyć. 

5. Ciekawostka 

Ciekawą opcję, którą posiada tyl¬ 
ko Power FI jest Shoot - Out. W niej 
zostaje losowo wybrana trasa. Twoim 
zadaniem jest zajęcie określanego przed 
każdym etapem miejsca. Po zakończe¬ 
niu wyścigu następuje rozliczenie punk¬ 
tów. Punkty otrzymuje się za prędkość, 
najszybsze okrążenie oraz końcową 
pozycję. Jeśli uda Ci się zająć wyma- 


















































Fable to po angielsku baśń. To 
również tytuł jednej z najnowszych 
przygodówek na PC. Nie była zapo¬ 
wiadana od miesięcy jak Discworld II. 
Nie stoi za nią sztab osób zajmują¬ 
cych się od lat animacją - jak w przy¬ 
padku Toonstruck. A mimo tego jest 
bardzo fajna i, co od razu widać, jest 
prześliczna. Ale po kolei. 

Nazywasz się Ouickthrope. Od 
pewnego zakonnika otrzymujesz za¬ 
danie odwiedzenia czterech krain, po¬ 
konania władających nimi stworów 
i odnalezienia czterech klejnotów. Jest 


to jedyny sposób na zaprowadzenie 
pokoju wśród mieszkańców Mecu- 
barz. W swoich wędrówkach napot¬ 
kasz czarownice, dżinów, gigantycz¬ 
ne pająki, olbrzymów, duchy, zbójców, 
gadające maszkarony i wiele innych 
stworów. Przemierzysz kilkadziesiąt 
bardzo kolorowych lokacji. Będziesz 
miał także szansę zgubić się w labi¬ 
ryncie. Nie będziesz się więc nudził - 
przynajmniej teoretycznie. 

Zdecydowanie najsłabszym punk¬ 
tem Fable jest fabuła. Bardzo trudno 
się zorientować o co chodziło auto¬ 


rom gry. Niby wszystko jest zabawne 
(a raczej miało być, bo dialogi są do¬ 
syć „drętwe"), a jednocześnie od cza¬ 
su do czasu pozbawiasz kogoś życia 
i to wcale nie wygląda wesoło. Po 
pewnym czasie już zaczyna Ci się 
wydawać, że Fable to coś w rodzaju 
fantasy (pomieszanego z tanią kome¬ 
dią) aż tu nagle trach! Stacja kosmicz¬ 
na. I sam już nie wiesz co o tym wszyst¬ 
kim myśleć. Tym bardziej, że zakoń¬ 
czenie niewiele wyjaśnia. Podobno 
europejska i amerykańska wersja gry 
różnią się od siebie właśnie zakoń¬ 
czeniem. W tej dla USA zmieniono je 
zgodnie z panującymi tam trendami 
(czyli obowiązkowy happy end). Nie¬ 
stety, nie miałem okazji tego spraw¬ 
dzić, ale sam pomysł jest niepokojący 
- no bo co to za przygoda, której ko¬ 
niec zależy nie od decyzji gracza a od 
wersji gry. Dosyć dezorientujące jest 


także to, co dzieje się po śmierci głów¬ 
nego bohatera. Otóż... nic się nie dzie¬ 
je. Pierwszym odruchem jest myśl, 
że PeCet się powiesił (znowu!?). Ale 
nie, tak ma być. Gdy giniesz w Fable. 
gra przestaje się w ogóle Tobą inte¬ 
resować i uparcie wyświetla ostatnio 
pokazywany obrazek dopóki nie wciś- 
niesz ESC. 

Sterowanie głównym bohaterem 
jest standardowe. Po najechaniu kur¬ 
sorem na jakiś przedmiot, wyświetla¬ 
ny jest zestaw możliwych działań. 
Wszystko jest łatwe i przyjemne. Z faj¬ 
niejszych pomysłów warto wspom¬ 
nieć o zbliżeniach. Po kliknięciu na ja¬ 
kiś obiekt, w lewym górnym rogu ekra¬ 
nu pojawia się niewielkie okienko. Po¬ 
kazane jest w nim zbliżenie wybra¬ 
nego przedmiotu. Teraz 
klikając na tym powięk¬ 
szeniu możesz zrobić coś, 
czego klikając bezpośred¬ 
nio w przedmiot nie mógł¬ 
byś wykonać (np. otwo¬ 
rzyć klapę do piwnicy 
klikając dokładnie na me¬ 


talowym uchwycie). Czasem potrafi to 
skomplikować rozgrywkę ale po¬ 
nieważ poziom trudności gry jest dosyć 
niski, nie powinno to nikomu zaszko¬ 
dzić. Grając w Fable odniosłem wraże¬ 
nie, że autorzy zorientowali się. że 
jest zbyt prosta i porozrzucali wszę¬ 
dzie dziesiątki przedmiotów, które do 
niczego nie służą (oprócz tego, że od¬ 
wracają uwagę). Nie ma jednak co 
wybrzydzać. Mimo pewnych niedociąg¬ 
nięć gra się w Fable całkiem fajnie. 

Najmocniejszym atutem progra¬ 
mu jest grafika. Wykonana bardzo sta¬ 
rannie w wysokiej rozdzielczości i utrzy¬ 
mana w łagodnej, pastelowej tonacji 
robi wspaniałe wrażenie. Jedyne, do 
czego można się doczepić to brak ani¬ 
mowania ust postaci przy dialogach. 
Ale ogólnie to drobnostka i zbytnio 
nie wpływa na zdecydowanie korzyst¬ 
ne wrażenie wywoływane oglądaniem 
urozmaiconych światów w Fable. 

Fable jest przygodówką o bardzo 
ładnej grafice, niezłym dźwięku i, nie¬ 
stety, przeciętnej, niezbyt skompliko¬ 
wanej fabule. Przez to może nie spo¬ 
dobać się fanatykom tego typu gier, 
ale jako rozrywka dla graczy, którzy 
po przygodówki sięgają raczej rzad¬ 
ko, Fable nadaje się akurat. 

Adam Gregrowicz 
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Producent: 
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W pierwszym numerze: 

Cabry z poligonu - żołnierska opowie56“ (scenariusz Gcyos - laureat nagrody 
Żula Roku 95, rysunki -Śledziu). 

„Underworld" (jednaz najmroczniejszych historiiśledzia). 


AZBE5T to: 36 czarnobiałychstron formatu AU, 
cena:tylko U,5 zł (w tym koszt wysyłki!). 

Zamówienia (najlepiej przekaz) 
na adres: 

AZBE5T - (MichałSledziński 
ul. Brzozowa 37/U 1 ? 

85-15U Bydgoszcz 
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Obrodziło ostatnio na rynku 
strategiami morskimi - że wspom¬ 
nę choćby Wooden Ships and 
Iron Men, Admirał Sea Battles, 
czy Harpoon Classic ‘97. Fir¬ 
ma TalonSoft, znana z serii 
Battlegroundów (niezłej, acz¬ 
kolwiek wyeksploatowanej 
już do znudzenia), postano¬ 
wiła również dorzucić swo¬ 
ją cegiełkę do tematu, wy¬ 
dając grę Age of Sail 
której tematem są 
bitwy morskie prowa¬ 
dzone na przełomie 
osiemnastego i dziewiętnastego 
wieku. 

Program oferuje Ci kilka try¬ 
bów gry. Pierwszym z nich są sce¬ 
nariusze, w których dowodzisz bądź 
to pojedynczymi statkami, bądź też 
całymi zgrupowaniami okrętów. 
Scenariusze owe w lwiej części 
oparte są na historycznych potycz¬ 
kach i odzwierciedlają wszelkie as¬ 
pekty ówczesnych zmagań na mo¬ 
rzach. Drugim trybem gry, całkiem 
interesującym, jest kariera kapita¬ 


na floty. Zaczynasz ją od wybra¬ 
nia narodowości i okresu histo¬ 
rycznego w którym chcesz się zna¬ 
leźć, potem dostajesz mały state¬ 
czek i hajda na wroga! Przydzie¬ 
lane Ci są różne zadania, a w mia¬ 
rę ich poprawnego wykonywania 
awansujesz, zdobywasz nagrody 
pieniężne oraz - co najważniejsze 
- otrzymujesz coraz więcej okrę¬ 
tów pod swe dowództwo. Trzeci, 
ostatni tryb rozgrywki, to walka 
„po kabelku", czyli coś, bez czego 
prawie żadna gra strategiczna 
obejść się ostatnio nie może. 

Age of Sail jest dokonaniem 
nietypowym w historii TalonSoftu, 


Campaign Battle of Lord ManJAk 
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okrętu i wyszkolenia załogi). Po¬ 
dobnie rzecz ma się z ostrzałem - 
przeładowanie dział po salwie 
trwa kilka minut. Na początku ów 
„opór materiału" wydaje się cokol¬ 
wiek irytujący, zwłaszcza podczas 
potyczek, w których bierze udział 
tylko po jednym statku z każdej 
strony i wszystko dzieje się jakby 
zbyt ślamazarnie. Wystarczy jed¬ 
nak wziąć się z a dowodzenie więk¬ 
szą grupą (na 



w swej historii firma ta 
stworzyła grę strategiczną dzieją¬ 
cą się w czasie rzeczywistym. Nie 
jest to jednak taki „czas rzeczy¬ 
wisty" jak w Warcraftach czy 
C&C, gdzie nie ma czasu na my¬ 
ślenie a tak zwana „strategia" w 
dużej mierze opiera się na spraw¬ 
nym machaniu myszą. Tutaj wszyst¬ 
ko dzieje się tak, jak w życiu - gdy 
wydasz rozkaz zmiany kursu, upły¬ 
nie jakiś czas zanim statek na 
owo polecenie zareaguje (zależy 
to w dużej mierze od wielkości 


przykład podczas 
bitwy pod Trafalgarem), aby doce¬ 
nić zalety i realizm owego rozwią¬ 
zania. 

Grafika w Age of Sail jest... no 
właśnie, po prostu jest. Ani taka, 
ani siaka - okręty, zwłaszcza przy 
dużych zbliżeniach, prezentują się 
bardzo ładnie - szkopuł w tym, iż 
rzadko używa się powiększeń ma¬ 
py, więc niezbyt często da się je 
podziwiać. Przeraźliwie nudno 
natomiast przedstawia się morze 
- płaskie, niebieskie i wszędzie 
takie samo... Wiem, wszak niby 
takie właśnie jest morze, ale przy¬ 
dałyby się jakieś urozmaicenia, 
jak choćby fale czy rozsiane 
gdzieniegdzie wysepki. A poza 
tym, to wszystko wygląda prawie 
tak, jak w Battlegroundach. tylko 
że gorzej. Nieco lepiej wypada 
dźwięk - pompatyczne melodie 
w tle doskonale wprowadzają na¬ 


strój wielkich zmagań wśród nie¬ 
okiełznanych żywiołów, salwy ar¬ 
matnie huczą trafione statki trzesz¬ 
czą, kule wpadające do wody chlu¬ 
pią... ale i tutaj nie do końca wszyst¬ 
ko zostało dopracowane - żadne 
z powyższych dźwięków nie wys¬ 
tępują równocześnie, czyli aby okręt 
mógł wystrzelić, musi przestać 
grać muzyka, a gdy któraś z jed¬ 
nostek zostanie trafiona, to żadna 
inna nie użyje dział dopóki odgłos 
trafienia nie przebrzmi w od¬ 
dali; w czasie większych 
starć prowadzi to do sytuacji, 
w której wszystkie odgłosy są 
co chwila przerywa¬ 
ne przez inne, a efekt 
końcowy to chaotycz¬ 
ne rzężenie głośników. 

Age of Sail to interesujący 
przerywnik w radosnej twórczości 
TalonSoftu, ale nie wróżę mu 
większego powodzenia. Ciut nie¬ 
dopracowany, zbyt mało oryginal¬ 
ny - i przede wszystkim, nie posia¬ 
dający tego „czegoś", co sprawia 
że do gry chce się wracać nawet 
po miesiącach. Jedynie zapaleni 
wielbiciele strategii morskich mo¬ 
gą czuć się uszczęśliwieni - dzie¬ 
siątki słynnych bitew w zasięgu 
ręki to pokusa nie do odparcia. 
Ale swoją ścieżką to gdzie czasy 
gier na miarę Pirates!... no, gdzie? 

ManJAk 
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Gandalf to program produkcji pol¬ 
skiej (a jakże) i jako taki, niestety, nie 
sprawi miłej niespodzianki graczom ki¬ 
bicującym rodzimym programistom. 
A przecież udowodnili oni, że jak się 
postarają, to nie odbiegają zbytnio od 
swych zagranicznych kolegów po fa¬ 
chu. Takie gry jak A.D. 2044, Teen- 
agent, Lew Leon, czy opisywany w tym 
numerze Katharsis. nie 


Gierka ta jest zbudowana w opar¬ 
ciu o dziwaczną fabułę, której poświę¬ 
cono w instrukcji niemało miejsca. 
Otóż skrzat o imieniu Gandalf pewne¬ 
go pięknego dzionka nie zgodził się 
pomóc nieznajomemu skrzatowi w po¬ 
ślubieniu jego (Gandalfa) własnej na¬ 
rzeczonej. Co więcej, chciał nawet po¬ 
bić tego aroganckie¬ 
go osobnika, 



f 






ustępują w niczym programom za¬ 
chodnich twórców. Skoro więc już 
udowodnili swoją klasę, i to publicznie, 
to teraz niech nie liczą na pobłażanie 
ze strony graczy. Absolutnie nie bę¬ 
dziemy tolerować takich programów 
jak Gandalf, bo to wstyd i hańba. 


który śmiał mieć coś do jego panny. 
Jednakże ten w niewytłumaczalny spo¬ 
sób zniknął. Gandalf nie przypuszczał 
nawet, iż podpadł właśnie najzłośliw- 
szemu i najbardziej wrednemu czarow¬ 
nikowi, którego imienia bano się nawet 
wspominać. Następnego dnia odwie¬ 
dzili go dziwni osobnicy, któ¬ 
rzy przebudowali jego norę 
w labirynt. Jakby tego jesz¬ 
cze było mało, czarownik Bil- 


bo (tak brzmiało jego owiane złą sławą 
imię - a co na to Tolkien?) porwał na¬ 
rzeczoną biednego skrzatka i, chyba 
zrezygnowawszy ze ślubu, umieścił ją 
na samym końcu labiryntu. 

I w tym miejscu zaczyna się Twoja 
rola. Już się domyślasz? Otóż musisz 
przeprowadzić biednego skrzata przez 
labirynt będąc zaopatrzony w cztery 
rodzaje broni: bumerangi, łuk, bomby i 
granaty. Po drodze napotkasz dodatko¬ 
wą amunicję, magiczne napoje zwięk¬ 
szające siłę wybuchu bomb i granatów, 
gaśnice działające odwrotnie niż ma¬ 
giczny napój, monety dodające punkty, 
zamknięte drzwi i klucze do nich oraz 
rozwścieczonych budowniczych labiryn¬ 
tu, którym zły czarownik nie miał ocho¬ 
ty zapłacić, więc zostawił ich w tym 
miejscu. Oczywiście, należy się ich wys¬ 
trzegać, a najlepiej zabijać. He he, brzmi 
jak jakaś strzelanina 3D... ale jest to 
zwykła labiryntówka. Ponadto w swej 
wędrówce napotkasz jeszcze zapad¬ 
nie, katapulty strzelające kamieniami 
i pola śmierci. Jakikolwiek kontakt z ni¬ 
mi powoduje śmierć. Czasami zdarza¬ 
ją się murki, które możesz rozwalić 
bombą lub granatem. Aby przejść do 
następnego etapu wystarczy tylko od¬ 
naleźć wyjście. Prawda że proste? 

To by było na tyle jeśli chodzi o na¬ 
świetlenie ci Twego zadania. A jak to 
wygląda w praktyce? Otóż łazisz bez 
końca po dwuwymiarowym labiryncie, 
strzelając do wszystkiego co się rusza, 
zbierając wszystko co jest, choć wcale 


nie musisz - i nudzisz się okropnie. A jak 
Cię zabiją, to zaczynasz od samego 
początku. Ani to zróżnicowane, ani uroz¬ 
maicone, grafika jak na komputerze 
ośmiobitowym, z dźwiękiem też nie 
lepiej. No i to chyba wszystko na ten 
temat. 

KAEL 
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MarkSoft 

Dystrybutor 

MarkSoft 


Gandalf 
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rze, zanim to zrobisz, ponieważ w ten 
sposób psujesz sobie zabawę. Tym bar¬ 
dziej, iż jeśli brakuje ci cierpliwości, zaw¬ 
sze możesz przenieść się do innego 
pomieszczenia, a aktualne zostawić so¬ 
bie na później. Jeśli kompletnie sobie 
nie radzisz, to za odpowiednią opłatą 
możesz przeskoczyć taką oporną kom¬ 
natę. Od czasu do czasu znajdziesz 
beczkę z kluczem, który udostępni Ci nas¬ 
tępne etapy labiryntu. 

Podsumowując, Urban to zgrabna 
gierka logiczna z elementami zręcznoś¬ 
ciowymi, w którą bardzo przyjemnie się 


gra. Jeśli przymknąć oko na starożyt¬ 
ną wręcz grafikę komnat rodem z oś- 
miobitowców, to wszystko byłoby w po¬ 
rządku. Trochę lepiej sprawa przed¬ 
stawia się jedynie w sali głównej, 
gdzie grafika jest renderowana i trój¬ 
wymiarowa. Hitem Urban na pewno 
się nie stanie, ale jeśli ktoś lubi pomy¬ 
śleć, to gra mu się spodoba, pomimo 
że nie jest to pomysł ani oryginalny, ani 
nie olśniewa wykonaniem. Jednak ra¬ 
żących błędów też się nie doszukałem. 
Inna sprawa, że w podobne gierki moż¬ 
na było pograć na niegdysiejszych Com- 
modach 64 i innych Spec- 
trumnach. 

KAEL 


Producent: 

MarkSoft 

Dystrybutor: 

MarkSoft 


Otrzymując do opisania polską grę 
Urban, byłem wielce zasmucony, iż bę¬ 
dę musiał ją odpalić i choć trochę w nią 
pograć, zanim skrobnę morderczą re¬ 
cenzję. Przyczyną tego był fakt. iżzte- 


wraz ze swym przyjacielem Marfem 
spacerowali nocą po plaży. Nagle Marf 
zauważył, iż jego przyjaciel... zapadł się 
pod ziemię. Teraz Ty, jako Marf, mu¬ 
sisz go uratować... Twoja rola polega 


go, co było widać na pudełku, gra za¬ 
nosiła się na okrutne badziewie. Gdy 
wreszcie po pewnych kłopotach udało 
mi się ją uruchomić, i gdy tylko wraz z 
kumplem zobaczyliśmy intro, obaj 
wykrzyknęliśmy: - Ale wieeeeśM! Wte¬ 
dy byłem już pewien, że pomęczę się 
z 10 minut i do głowy przyjdzie mi wy¬ 
starczająca ilość złośliwych zdań, aby 
szybko i zgrabnie uporać się z tekstem 
i móc wreszcie pograć z kolegami w sie¬ 
ciowego Duke’a lub cokolwiek innego. 
Moje nadwątlone morale zaczęło ros¬ 
nąć. Usiadłem przed kompute¬ 
rem, zacząłem grać i... skończy¬ 
łem po dwóch godzinach zapi¬ 
sując stan gry, by wrócić do roz¬ 
grywki po napisaniu pochwal¬ 
nej recenzji. Jednym słowem, 

Urban to kolejny dowód na to, 
jak bardzo mylące bywają pozory. 

Tytułowy Urban to takie 
żółte jajko z nogami i punkową 
fryzurą. Pewnego razu Urban 


na zrzucaniu zapór na drogę Urbana, 
który porusza się niezmiennie przed sie¬ 
bie, gdyż zaopatrzono go w ciemne 
okulary. Tylko zapory mogą to zmie¬ 
nić i spowodować, że nieszczęsny omi¬ 
nie śmiercionośne przeszkody, takie jak 
trujące muchomory, prąd o wysokim na¬ 
pięciu, dziury, pozbiera wszystkie grzyb¬ 
ki i tym samym wyjdzie z komnaty 
(a jest ich aż 102). Zapory musisz oszczę¬ 
dzać, gdyż masz ich określoną ilość na 
każdy poziom. Można co prawda je do¬ 
kupić, lecz radzę zastanowić się dob- 
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[ Producent: 

OTM 

Dystrybutor: 

Mi ragę 


sele) i strzelało do imitacji skał 
(dwa do sześciu pikseli). Plansza 
była nieruchoma, a gdy wyleciało 
się z niej z jednej strony to wra¬ 
cało się z drugiej. Ten pomysł był 
potem wielokrotnie powtarzany, 


Super Stardust. Najnowszym 
programem tego typu jest gra Pi- 

ranha. 

Rozgrywka podzielona jest 
na etapy. W każdym levelu trzeba 
zniszczyć wszystko. Od czasu do 


czasu pojawiają się bonusy - bom¬ 
by, energia, dodatkowe życie, sa¬ 
mopały i pieniądze. Te ostatnie wy¬ 
korzystuje się co trzy etapy w „skle¬ 
pie". Tu możesz kupić dodatkowe 
życie, uzupełnić energię, wzmoc¬ 
nić siłę ognia czy zamontować 
nową broń. 

O samej grze nie ma co się 
rozpisywać. Jaka jest każdy widzi 
na screenach. Grafika nie odbie¬ 
ga od standardu Stardusta Mu¬ 
zyka jest głośna, szybka i na miej¬ 
scu. A grywalność? Jak ktoś lubi 


Pamiętasz czasy gry Aste- 
roids ? A może mówi Ci coś tytuł 
Stardust? Jeśli tak, to już dosko¬ 
nale wiesz jaką grą jest Piranha 
firmy OTM. Jeśli nie, to przeczytaj 
kilka poniższych zdań. 

W zamierzchłych czasach po¬ 
czątków komputeryzacji domowej 
dużą popularnością cieszyła się 
gra Asteroids, przeniesiona na 
komputery z automatów. Latało 
się namiastką samolotu (trzy pik- 


że przypomnę choćby najbardziej 
znaną grę tego typu ostatnimi 
czasy - Stardust i jej rozwinięcie 


tego typu programy, na pewno nie 
będzie zawiedziony. Innym pole¬ 
cam tą grę jako przerywnik pod¬ 
czas skomplikowanych batalii 
strategiczno-ekonomicznych. 

Woderman 


Piranha 


Eureka 

SOFT- & HARDWARE 
http://www.eureka.com.pl 
Wysyłamy na cały kraj 
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PL-62-300 Września, ul.Wojska Polskiego 13, fax.066-362-714, 
pon.-pt. 9.00-16.00, sob. 9.00-13.00, detal, hurt, sprzedaż wysyłkowa. 

Sklep firmowy POZNAŃ: ul.27 Grudnia 17/19 (3p. DH Domar, obok Okrąglaka) 
tel. 061-551-072 w. 241, pon.-pt. 10.00-19.00, sob. 10.00-14.00, raty. 

: tel.066-366-115, 
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Nowości tel. 

Nowości tel. 

Aliert Trilogy 146 

Archimedean Dynasty 155 

Błam! Machinehead 146 

Clandestiny 146 

Command&Conq.Red Alert 156 
Dark Hour 89 

Darkening 160 

Diablo 155 

Down In The Dumps 146 

Dragon Lorę 2 146 

FifaSoccer97 146 

Longbow Flashpoint Korea 58 
Harpoon 2 Admirals Edition 146 
Krazy lvan 138 

Lords Of Realm 2 146 

M.A.X. 155 

Megarace 19,90 

Mephisto Genius 146 

NBA Live 97 146 

NHL 97 146 

Orion Burger 145 

Phantasmagoria 2 175 

Super Eurofighter 189 

Tactical Operations li 79 

Tomb Raider 146 

Tunnel BI 146 

Wersal 146 

Wooden Ships & Iron Men 146 
Encyklopedie. Edukacja, itp. 

Atlas Świata Ver.3 88 

Dyktando (Zip Soft) 97 

Encyklopedia Broni 66 

Encyklopedia Malarstwa 69 

Encyklopedia Przyrody 69 

Historia Świata Ver.2 
Jak To Działa 169 

Klik Uczy Czytać 99 

Moje Pierwsze Abc 89 



Składanki Shareware na CD 
14000 Programs 
Collection Of Animals 
Collection of Cartoons 
Collection Of Education 
Coli. Of Horror & Fantasy 
Collection Of Internet 
Collection Of Kids 
Collection Of Languages 
Collection Of Morph 
Coli. Of Tools And Utilities 
Coli. Of Windows Programs 
Computer Supermarket 
Dr. Fun Pak 
Dr. Windows 
Leam Dos for Fun 
Open Dos 

The Very Best Of Windows 
Top 101 Shareware 
Win Superior 
Windows at its Best 
Windows Programs 
World Of Dos (2CD) 

World of Education 
Składanki grafiki na CD 
Clipart Overload 
Collection Of Cars 
Collection Of Clipart 
Collection Of Fonts & leons 
Coli. Of Gifs And Graphics 
leon Library 

Składanki muzyki na CD 
130 Midi Tools 
16 Bit Sound Masterpiece 
Dr. Musie 

Musie from Heaven 
Gry Shareware na CD 
49ER Windows Games 
Aces The Critical Mission 
Ali You Can Play 
Casino Games 
Collection Of Doom Utilities 
Dr. Games 
Family Fun 

Flight Simulators Collection 
Gamę Factory Vol. 1,2,3 
Gamę Killer 

Games Expert for Windows 
Power Gamę Busters 2 
The Best Of Games 


17,90 

17.90 

11.90 
9,90 

11.90 
11,90 
11,90 

9,90 

9,90 

9,90 

9,90 

9,90 

9,90 

9,90 

9,90 

9,90 

9,90 

9,90 

9,90 

9,90 

11.90 

13.90 

11.90 

17.90 

13.90 
13,90 

9,90 

13.90 
9,90 

17.90 

17.90 

13.90 
13,90 
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Accent Express 
Wielojęzyczny procesor tekstu 
pracujący w ponad 30 językach 
świata razem z czcionkami, menu 
i mapami klawiatury dla różnych 
języków. 

Internet with an Accent 1 

Zestaw licencjonowanych 
programów do Internetu (w tym 
do przeglądania i tworzenia stron 
WWW) 




oficjalny dystrybutor 


Dysk Basf 3,5" 2HD MEGA 
cena za lOszt. (zakup min.50) 

Dysk Sony 3,5" 2DD 
cena za lOszt. (zakup min.50) 


Aktualne nasze ceny,j pełną 
wysyłamy gratis (podaj* 

Ceny zawierają\VAT a‘ 

Prowadzimy wysyłkę z 
wartości dó 500 zł 
5-20 zł). Drożsżł 
poprzez "servisco" (można wybrać porę 
dnia doręczenia przesyłki - koszt 35-43 zł). 



AMIGA 

AMIGA 1200 Eureka 
Magie. Kickstart 3.1. 

1 rok gwarancji, 





Oryginalna myszka 
produkcji Amiga 
Technologies. 
Czarna, 
ergonomiczna, 
przyciski na stykach, 


Ml 438 

kolorowy Autoscan 14", 
plamka 0.28mm, 
Wyświetla wszystkie 
tryby A1200iA4000. 
Wbudowane głośniki 
stereo, podstawka 
obrotowa, 

SCENE 

XPIORĘ 

Płyta CD-Rom 
z fantastycznymi, 
najnowszymi demami, 


rozdzielczość 320dpi. modułami muzycznymi 


Patrz recenzja 
i zdjęcie w MA 7/96. 
Możesz kupić też 
Mouse Pad PCV 
z logo Amiga za 3zł! 


grafiką. Prostota obsługi. 
Płyta zawiera ponad 1 GB 
skompresowanych danych 
(także polskie komentarze). 
Większość produkcji 
wymaga Amigi 1200. 


Rozszerzenie do A500 do 1MB z zegarem 
Rozszerzenie do A500 o 2MB 
Rozszerzenie do A500+ o 1MB 
Rozszerzenie do A600 o 1MB z zegarem 
Turbo do A600 (procesor 020) 

Genlock AX 
Progen+ 

FG24+ digitalizer 

stacja dysków wewn.3,5" 880KB dla A500 
Karta turbo Al 200 Blizzard 1230/50MHz 
Karta turbo Al200 Blizzard 1240/40MHz 
Karta turbo Al 200 Blizzard 1260/50MHz 
Koprocesor 33MHz 
Koprocesor 50MHz PGA 
Pamięć SIMM PS/2 8MB Ib 16MB 
Dysk twardy Seagate 3,5” 1,27GB 
Dysk twardy 2,5" 170MB + Scala 300 
Cd-Rom prędkość *8 lub *10 lub *12 
przewód do 2*At-Bus 3,5" do A600/1200 
przewód do At-Bus 2,5" do A600/1200 
Obudowa lnfinitiv Tower dla Al 200 
Elbox Joy CDTV 2+1 
oryginalne zasilacze dla Amig 500,+.600 
CD32 Promodule +stacja dysków 

GRY DLA AMIGI CD32 

Gamer Gold (Jetstrike, Bump n Run, Golf) 

Chaos Engine 

Bump n Run 

D-Generation 

Star Crusader 

Super Street Fighter 2 TURBO 
Last Ninja 3 
Total Carnage 
Sensible Soccer 
Fire Force 
Universe 
Alfred Chicken 
James Pond 3 
Płyty Cd-Rom do Amig 
Aminet 18 
Aminet Set 4 

Magazyn Amiga 

Płyta CD-Rom zawierająca: zbiór 
polskich magazynów dyskowych, 
teksty zgrane z listy dyskusyjnej 
AmigaPL, dyski Shareware 
Magazynu Amiga oraz C&A, teksty 
z sieci o sprzęcie, wersje demo gier, 
programy do Internetu, obrazki, 
textury, fonty, programy do drukarek, 
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niezbędnych poprawek. Wszystko 
byłoby wspaniale, gdyby baza nie 
została opanowana przez obcą 
rasę. Ten incydent może sprawić, 
że przepadnie wieloletnia praca na¬ 
ukowców. Ty, jako samotny żołnierz, 
musisz stawić czoła nieznanemu 
wrogowi i odzyskać kontrolę nad 
bazą. 

Patrząc na screeny na rewer¬ 
sie pudełka można by wywniosko¬ 
wać, że Project Intercalaris to ko¬ 
lejna zwyczajna rozwałka z serii 
3D First Person (czyli pierwszo¬ 
osobowy trójwymiar) - nic bardziej 
mylnego. Co prawda jeśli zechcesz, 
możesz ustawić parametry trud¬ 
ności na najprostszy poziom, wów¬ 
czas gra będzie po prostu absolut¬ 
nie przeciętną strzelaninką. Jeśli 
jednak postanowisz spróbować sił 


Dla posiadaczy Amigi wszel¬ 
kiego rodzaju przeróbki Dooma nie 
są pierwszyzną, choć z pewnością 
nie byli nimi zasypywani w takim 
stopniu jak pecetowcy. Klony, jakie 
trafiały do rąk amigowców, były 
przeważnie co najwyżej przecięt¬ 
nej jakości, nie licząc Glooma, któ¬ 
ry był odjazdowy. Biorąc pod uwa¬ 
gę raczej mierną grywalność wspo¬ 
mnianych doomopodobnych, nie 
byłem zachwycony widokiem Pro¬ 
ject Intercalaris i ze wstydem przyz¬ 
naję się, że zabrałem się do grania 
z niechęcią... Jakieś pięć godzin póź¬ 
niej wciąż siedziałem przed kom¬ 
puterem kurczowo ściskając joystick, 
nie będąc w stanie oderwać się od 
gry - cóż, pozory mylą. 

Akcja gry przypada 
na początek trzydziestego 
szóstego wieku, kiedy to j£~/„ 
ludzkość zaczęła szukać ,• r *-- 
nowego świata, który g 
mógłby 

miliardom 0 *■ ^ 
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zastąpić 

ich znisz- U B V ■ KT 

czoną przez 

zanieczyszczenie planetę. Po dłu¬ 
gich poszukiwaniach zdecydowa¬ 
no, że najbardziej do kolonizacji 
nadaje się skalista planeta o sym¬ 
patycznej nazwie PsA 00001 - F5. 
Aby dokonać odpowiednich zmian 
w atmosferze postanowiono zało¬ 
żyć bazę naukową, zawierającą 
sprzęt zdolny do przeprowadzenia 


że o to, aby maniacy ciężkiej arty¬ 
lerii mieli z czego wybierać - w Pro¬ 
ject Intercalaris jest około dziesię¬ 
ciu rodzajów wszelkiego rodzaju 
spluw. 

Jak już wspominałem gra ta 
jest czymś więcej niż zwykłą 
zręcznościówką. Oprócz 
badania labiryntów i ma¬ 
sowego niszczenia wro- 
-j gich robotów, będziesz mu- 
T-. siał sporo pokombinować, 
żeby osiąg- 

nąć jakieś 
' ’ ♦. • wyniki. Częs- 

y & t. ' - •,» to problem 
w przejścia po- 

ziomu spro¬ 
wadza się do „ominięcia" jakichś 
przeszkód, np. drzwi trzeba wy¬ 
sadzić, a żeby dostać się do ładun¬ 
ków wybuchowych musisz przejść 
przez teren skażony, itd. Tu należy 
wspomnieć o dość sporym minusie 
Project Intercalaris - w trakcie gry 
nie ma możliwości zapisywania sta¬ 
nu gry, nie postarano się nawet 
o system kodów dla poziomów. 
Praktycznie oznacza to, że jeśli 
zginiesz na n-tym poziomie, bę¬ 
dziesz musiał zacząć wszystko od 
nowa. 

Jeśli obejrzałeś już grafiki znaj¬ 
dujące się na tej stronie, bez wątpie¬ 
nia przyznasz, że Project Inter¬ 
calaris wygląda naprawdę ładnie. 
Dużym plusem jest fakt, że pomi¬ 
mo sporej ilości szczegółów, akcja 
nie zwalnia nawet na słabszych 
Amigach. Program spisuje się do¬ 


skonale także w kwestii animacji 
wrogów, którzy poruszają się dość 
płynnie. Mniej okazale prezentuje 
się dźwięk, choć nie rzuca się 
„w uszy" na minus. 

Moim zdaniem Project Inter¬ 
calaris to jedna z najlepszych pol¬ 
skich gier amigowych jakie kiedy¬ 
kolwiek powstały. Firma Mirage 
spi-sała się na medal wydając tę 
gierkę. Gdyby nie brak możliwości 
sejwowania, program byłby stupro¬ 
centowym hitem, choć i tak grywal¬ 
ność jest bardzo wysoka. Jeśli pol¬ 
skie firmy nadal będą wydawały 
takie gry na Amigę, to posiadacze 
tego komputera nie będą musieli 
się obawiać nudy. 

Elektryk 


w rozbudowanej wersji misji, oka¬ 
że się, że Project Intercalaris to na¬ 
prawdę fajna gra, łącząca elemen¬ 
ty przygodówki, logicznej łamigłów¬ 
ki i zręcznościówki - dość wybucho¬ 
wa mieszanka, tylko dla tygrysów. 

Project Intercalaris został po¬ 
dzielony na poziomy, przy czym każ¬ 
dy jest oddzielną misją. Kiedy roz¬ 
poczynasz dany level nie wiesz co 
trzeba zrobić, aby go zakończyć. 
Niezbędne informacje uzyskujesz 
czytając wiadomości z ekranów kom¬ 
puterowych; bardzo przydatnym 
urządzeniem jest także elektronicz¬ 
na mapa. W trakcie gry znajdziesz 
masę przedmiotów: karty magne¬ 
tyczne, urządzenia do zdalnego kie¬ 
rowania robotami, ładunki wybucho¬ 
we i kapsuły (można z nich mon¬ 
tować miny), czy też maski przeciw¬ 
gazowe. Oczywiście zadbano tak¬ 


Project Intercalaris 


i Producent: 



Mirage 


j 

Dystrybutor: 

Mirage 





.. m 


ii 

El 


m 


















































































na cztery lub pięć leveli. Na końcu 
każdego dużego etapu znajduje 
się Boss, którego oczywiście należy 
pokonać. W czasie karkołomnej 
podróży można napotkać wielu wro¬ 
gów, których eliminuje się skacząc 
po ich głowach (skąd myto znamy?) 
lub strzelając gwiazdkami. Oprócz 
wspomnianych gwiazdeczek moż¬ 
na w trakcie gry znaleźć różne ro¬ 
dzaje specjalnych broni, jak np. 
huragan. Ponadto gra zawiera spo¬ 
ro jajcarskich rozwiązań - jednym 
z nich jest możliwość wessania 
powietrza przez głównego bohatera, 


dzięki czemu ten zacznie się wzno¬ 
sić w powietrze, innym - specjalny 
kapelusz, którym możesz rzucać 
we wrogów lub używać go jako 
platformy. 

Dużym atutem Tin Toya jest 
fakt, że można w niego grać także 
z dyskietek. Już widzę jak marsz¬ 
czysz nos na myśl o wachlowaniu 
dyskami, robisz to jednak niesłusz¬ 
nie. Gra ładuje się do komputera 
prawie w całości, dzięki czemu 
później wystarczy zmienić dyskie¬ 
tkę tylko raz!!! 

Tin Toy został bez wątpienia 
opracowany z myślą o najmłod¬ 
szych, choć i starsi mogą się przy 
nim dobrze zabawić. Kolorowa gra¬ 
fika, cukierkowe tła i śmieszne po- 




Okrutny clown rzucił czar na 
wszystkich, biorąc ich pod swoją 
kontrolę. Ty, czyli... ołowiana za¬ 
bawka, jako jedyny oparłeś się po¬ 
tężnemu zaklęciu i postanowiłeś 
wyruszyć w długą podróż przez 
cały dom, aż do strychu, aby tam 
spotkać się ze złym clownem. 

Tin Toy jest utrzymany w kon¬ 
wencji platformówek ze „starej 
szkoły", takich jak James Pond, czy 
Zool. Ekran widziany z boku, szy¬ 
bka animacja, stada 
wrogów i te sprawy. 

W epoce trójwymia¬ 
rowych platformó¬ 
wek może się to wy¬ 
dać wstecznictwem, 
jednak według mnie 
takie rozwiązanie 
wciąż ma swój urok. 

Tytułowa ołowiana 
zabawka, w swej dro¬ 
dze na strych, musi 
pokonać sporą ilość 
etapów, podzielonych 


W ferworze walki mo¬ 
że się zdarzyć, że zoba¬ 
czysz uwięzionych kumpli, 
których należy oczywiś¬ 
cie uwolnić, strzelając w 
klatki w których nieszczę¬ 
śnicy siedzą. W nagrodę 
otrzymujesz dodatkową 
amunicję, apteczki pierw¬ 
szej pomocy, tarcze i in¬ 
ne pomoce „naukowe”. Wypusz¬ 
czając wspomnianych przyjaciół 
trzeba bardzo uważać, żeby ich 
przypadkowo nie zabić, gdyż może 
się to odbić niekorzystnie na dal¬ 
szym przebiegu gry. 

Jak już wcześniej pisałem, na 
zakończenie poziomu pojawia się 
„big boss”. Tu następuje spore roz¬ 
czarowanie. O ile cała gierka nie na¬ 
leży do najłatwiejszych, to główny 
szef, teoretycznie najtwardszy stwo¬ 
rek do rozwalenia, porusza się tak 
schematycznie i bezmyślnie, że za¬ 
łatwienie go nie powinno przys¬ 
porzyć większych kłopotów przed¬ 
szkolakowi. 

Grafika Tommy Gun jest 
dziecinna, aczkolwiek wykonana 
na dość przyzwoitym poziomie. 
Uwagę zwraca całkiem ciekawe 
intro. Podobnie ma się sprawa 
z dźwiękiem - nic specjalnego, oprócz 
muzyczki ze wstępu. 

Ogółem, w Tommy Gun gra 
się dość przyjemnie. Choć pomysł 
jest raczej trywialny, gierka ma „coś“ 


w sobie, co sprawia, że z począt¬ 
ku wraca się do niej dość często. 
Z czasem jednakże wszystko się 
nudzi i okazuje się zbyt proste. 
Godna polecenia jest zabawa na 
dwóch graczy. 

Elektryk 
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Niejeden z miłośników gier 
komputerowych lubi sobie zdrowo 
postrzelać. Zwykle gdy nachodzi Cię 
taka „potrzeba”, z reguły okazuje 
się, że rynek przepełniony jest gier¬ 
kami polegającymi na masowej 
rozwałce obcych, pojazdów kos¬ 
micznych lub ewentualnie na roz¬ 
wałce samych obcych bez pojaz¬ 
dów. Programiści z firmy Mutation 
Software postanowili pójść krok 
naprzód (a może wstecz?), poz¬ 
walając Tobie wcielić się w postać 
charyzmatycznego i twardego 
pomidora o imieniu Tommy Gun. 

Pewnego dnia na pewnej pla¬ 
necie wylądowali Obcy. Natych¬ 


miast przystąpili do realizacji swo¬ 
jego starszliwego planu, w ramach 
którego wzięli pod kontrolę różne 
stworki, jak warzywa (głównie mar¬ 
chewki), clownów, czy piratów. 
Wydawałoby się, że wszystko jest 
stracone. Na szczęście mieszkań¬ 
cem owej planety jest bohaterski 
Tommy Gun - pomidor, który po 
otrzymaniu wezwania natychmiast 
rusza do akcji. 

Gra podzielona została na pięć 
poziomów o rosnącym stopniu trud¬ 
ności. Jeśli zechcesz, możesz do 
zabawy zaprosić znajomego, który 
będzie walczył po Twojej stronie 
jako Big Cheese. Ogólny cel gry jest 
typowy dla wszystkich 
strzelanek - przeżyj 
etap, pokonaj głów¬ 
nego szefa, przeżyj 
następny etap itd. 
Każdy z poszczegól¬ 
nych poziomów ma 
swój „klimat”, przy¬ 
kładowo pierwszy to 
Supermarket City, 
gdzie Tommy spotka 
mordercze marchew¬ 
ki, drugi - Paradise 
Island - zawiera moty¬ 
wy pirackie, i tak dalej. 


tworki sprawiają, że gra powinna 
się spodobać dzieciakom. Można 
powiedzieć, że jeśli lubiłeś grać 
w Robocoda, jeszcze bardziej po¬ 
lubisz Tin Toya. 

Elektryk 
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-W niejednym ż nas tkwi cośf 
co sprawia, że wszelkiego rodzaju 
gierki „budowlane", (tj. S/m City, 
Sim Tower. Theme Park itp.), wcią¬ 
gają nas na długie godziny. Ja w każ¬ 
dym' bądź razie często 
ulegam pokusie zabawy 
w komputerowego bu¬ 
downiczego, stąd szcze¬ 
rze zainteresowało mnie 
Hillsea Lido, które ukaza¬ 
ło się na Amidze już jakiś czas temu. 

Program ten, określany przez 
jego producentów, czyli Vulcan Soft¬ 
ware, jako symulator zarządzania, 
już na samym początku skojarzył 
mi się z niezapomnianym Theme 
Park firmy Bullfrog. Jednak w przy¬ 
padku Hillsea Lido zamiast właś¬ 
cicielem lunaparku, stajesz się po¬ 
siadaczem fragmentu pustej, nudnej 
i denerwująco niezagospodarowa¬ 
nej plaży. Korzystając ze swego po- 
czątkowoskromnego kapitału, masz 
za zadanie uczynić z tej hałdy piachu 


raj. dla turystów. Jak zwykle 
w tego typu grach musisz w stra¬ 
tegicznych punktach rozstawiać skle¬ 
py, wypożyczalnie sprzętu sporto¬ 
wego, kina i wiele innyGh budowli. 
Na Twoją głowę spada także obo¬ 
wiązek ustalenia odpowiednich sta¬ 


wek dla zatrudnianego przez Cie¬ 
bie personelu, a także wyznacza¬ 
nie cen różnych produktów. Jeśli 
będziesz mądrze rozporządzał swoją 
forsą osiągniesz sukces, jak coś 
pójdzie nie tak - lądujesz na bruku. 

W trakcie gry wszystkie czyn¬ 
ności wykonujesz za pomocą mysz¬ 
ki - nawet przez moment nie bę¬ 
dziesz musiał musnąć klawiatury. 
Sam system kontroli z początku wy¬ 
daje się trochę dziwny, ale do wszys¬ 
tkiego można się przyzwyczaić. Nie 
potrafię natomiast zrozumieć dla¬ 


czego Vulcan 
Software zde¬ 
cydowali się na 
to, aby ekran 
przedstawiał plażę widzianą z bo¬ 
ku. Większość graczy przyzwy¬ 
czaiła się do pseudotrójwymiaru 
w rodzaju Sim 
f, ** City i nowator¬ 

stwo Hillsea Lido 
raczej utrudnia grę 
niż ją wzbogaca. 
Grafika +lil- 
Isea Lido jest utrzymana w tym sa¬ 
mym specyficznym klimacie co 
t /alhalla i Timekeepers Po ekra¬ 
nie wciąż porusza się masa lu¬ 
dzików,' kręcąc się dokoła zbudo¬ 
wanych przez Ciebie budynków. 
Całość jest dość kolorowa i miła 
dla oka. 

Muszę przyznać, że mam mie¬ 
szane uczucia wobec Hillsea Lido. 
Z jednej strony jest to po prostu 
Theme Park w wydaniu plażowym,- 
a jednak... No właśnie, gierce bra¬ 
kuje tego „czegoś", nie mą w niej 


haczyka, na który łapią się mania¬ 
cy komputerowego budowania. 

' Elektryk 


Nie mam najmniejszych wąt¬ 
pliwości, że jako rasowy gracz, 
przynajmniej słyszałeś o megahicie, 
który doczekał się konwersji na 
wszystkie rodzaje komputerów - mo¬ 
wa oczywiście o nieśmiertelnym 
Tetrisie. Fenomen tej gry sprawił, że 
jak grzyby po deszczu zaczęły po¬ 
jawiać się rzesze tzw: klonów, czyli 
mniej lub bardziej oczywistych prze¬ 
róbek.- Do owych naśladowców na¬ 
leży także Minskies Furballs firmy 
Binary Emotions. 

Celem gry jest układanie spa¬ 
dających kolorowych kotków 


w rzędy po cztery tej samej 
barwy. Kontynuujesz swoje zma¬ 
gania aż do momentu, gdy za¬ 
braknie Ci miejsca na ekranie, lub 
gdy to samo zdarzy się Twojelnu 
przeciwnikowi - żywemu lub kom¬ 
puterowemu. Proste nieprawdaż? 
A jednak diabelnie wciągające. 
Zwierzaki spadają parami. Wcis¬ 
kając przycisk joysticka możesz 
zmienić ich układ - pionowo, pozio¬ 
mo, odwrócić kolejność, itp. W za¬ 
sadzie wszystko to świat już wi¬ 
dział w starym klonie Tetrisa - Co- 
lumns - choć trzeba przyznać, że Bi¬ 
nary Emotions wykonali swój pro¬ 
dukt na znacznie lepszym poziomie. 

Pomimo wspomnianych podo¬ 
bieństw, znalazłem w Minskies Fur¬ 
balls kilka świeższych pomysłów 
-* choć może i one są ściągnięte, 
w końcu któż widział wszystkie 
„Tetrisy 7 Spodobał mi się pomysł 
bonusów za ułożenie rzędu składa¬ 
jącego się z pięciu lub większej 
liczby kotków. Otrzymujesz wtedy 
do swej dyspozycji jakiś specjalny 


gadżet, np. bombę, która możesz 
rozwalić kilka źle ułożonych kocia¬ 
ków (hehe!!!). Ciekawym utrud¬ 
nieniem są także przeszkody, poja¬ 
wiające się na ekranie przeciwnika 
w momencie, gdy skompletujesz 
kolumnę. 

Gra wyraźnie została przewi¬ 
dziana dla dwóch playerów.. Jeśli nie 
masz w danej chwili nikogo, kto miał¬ 
by ochotę pograć.w Minskies Fur¬ 
balls, możesz wybrać jednego z je¬ 
denastu komputerowych przeciw¬ 
ników, takich jak choćby bardzo 
wredny misiu. Nie ukrywam jed¬ 
nakże, że najlepsza i najbardziej 
nieprzewidywalna zabawa jest z ży¬ 
wym graczem. 

Oprawa muzyczna i graficzna 
programu są absolutnie przeciętne, 
choć w tym rodzaju gier to napraw- 
dę.nie jest najważniejsze. Osobiście 
denerwowały mnie jednak przesło¬ 
dzone kolory gry, ale to akurat jest 


Hillsea Lido 


O 


[ Proc 




vulkan Software 


kwestią gpstu. 

Minskies Furballs z całą pew¬ 
nością nie łamie żadnych kompute¬ 
rowych konwencji, nie szokuje grafi¬ 
ką czy dźwiękiem. Jest to po prostu 
świetnie zrobiony klon Tetrisa i jako 
taki prezentuje się doskonale. Jeśli 
nie masz alergii na śliczne różowe 
kotki i nie znudziły Cię jeszcze gierki 
tego typu, Minskies Furballs spo¬ 
doba Ci się na pewno. 

Elektryk 
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atrakcją są także dość specyficzne 
pola walki. Możesz być zaskoczo¬ 
ny, gdy odkryjesz, że zażarta wal¬ 
ka na śmierć i życie odbędzie się w 
pokoju z zabawkami, na plaży, czy 
też w kuchni. 

Program oferuje także możli¬ 
wość gry we dwoje, gdzie obaj za¬ 
wodnicy obejmują dowodzenie nad 
wrogimi armiami. Nie polecam jed¬ 
nakże tej opcji, głównie ze względu 
na rozmiar okna gry. Już w trakcie 
mmmmmm walki z sa- 


jować z kumplem niż z bezdusz¬ 
nym komputerem. 

Grafika Tiny Troops stoi na 
bardzo wysokim poziomie. Odjaz¬ 
dowe intro, wspaniałe kolorowe tła 
i małe, ale starannie narysowane, 
istotki - wszystko to składa się na 
mistrzowską oprawę graficzną, 
choć momentami może zbyt „ma¬ 
łą". Również muzyka i dźwięk pre¬ 
zentują się wspaniale. W sumie - nie 
mogę nie polecić Tobie Tiny 
Troops. Amiga już od bardzo dłu- 


Gry strategiczne których akcja 
przebiega w czasie rzeczywistym, 
odnoszą spore sukcesy na rynku 
komputerowym. O ile pecetowcy ma¬ 
ją swoje Warcrafty czy Command 
& Conquer, to amigowcy mogli się 
czuć niedowartościowani w kwestii 
strategii „real-time". Na dobrą spra¬ 
wę na Amidze jedynym reprezen¬ 
tantem tego gatunku jest Dune 2, 
którą zatwardziali fani rozpracowali 
już na wszystkie możliwe sposoby. 
Ostatnio jednak ukazała się na Ami- 
si gierka, której nie powstydziliby 
się także posiadacze PC. Mowa tu 
o Tiny Troops, produkcie niezrów¬ 
nanej firmy Vulcan Software. 

Pewien bardzo, bardzo mały świat 
o nazwie Agaris IV, przez 500 lat 
był niemym świadkiem zażartej 
wojny pomiędzy Klutami a Furfuria- 
nami. Rasy te walczyły ze sobą od 
zarania dziejów. Ów bezmyślny kon¬ 
flikt doprowadził w końcu do degra¬ 
dacji środowiska maleńkiej planet- 
ki. Mieszkańcy zagrożonego świa¬ 
ta postanowili poszukać sobie no¬ 
wego, na którym będą mogli „bez¬ 
piecznie" kontynuować wojnę. Pla¬ 
netę takową znaleźli i natychmiast 
się na nią przenieśli. Ich sensory nie 
wykryły żadnych inteligentnych form 
życia, choć maleńcy naukowcy nie 
zwrócili uwagi, że szukali inteligencji 
wyłącznie w skali mikro. Tak oto Klu- 
towie i Furfurianie znaleźli się na 
planecie Ziemia... No i zaczęła się 
zabawa. 

Tiny Troops, jak już wspomi¬ 
nałem, bardzo przypomina w stylu 
Command & Conquer. Całość zo¬ 
stała podzielona 
na 65 misji. Na 
początku 
przed bitwą, 
dowiadu- 
jesz się 
jakie za- 

dani łj Ł. j| 
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wypełnić wdanym scenariuszu. Typo¬ 
we polecenia to przykładowo: eks¬ 
terminacja wszystkich wrogów, znisz¬ 
czenie bazy przeciwnika, uwol- 
nienie więźniów, 


nie widziała 


giego czasu 
takiego przeboju. Co prawda, Vul- 
can Software już od dawna był 
znany raczej z dobrych gier, ale 
Tiny Troops to zdecydowanie naj¬ 
lepszy produkt tej firmy. Myślę, że 
długo nie zobaczymy na Amidze 
niczego, co będzie choćby w poło¬ 
wie tak dobre jak to cudeńko. 

Elektryk 


czy też dowolna kombinacja powyż¬ 
szych. W trakcie gry rozkazy ma¬ 
leńkim ludzikom wydajesz za po¬ 
mocą myszki, joysticka lub joypa- 
da. Dowodzenie w Tiny Troops jest 
bardzo proste. Wystarczy, jeśli wybie¬ 
rzesz jednego z liliputów, bądź też 
grupę i klikniesz na jedną z ikon 
u dołu ekranu, ewentualnie wska¬ 
zując później na cel w przypadku 
niektórych opcji jak np. atak. Du¬ 
żym plusem jest inteligencja zarów¬ 
no jednostek wroga jak i Twoich, 
które pozbawione Twojej kontroli 
będą się same bronić bez potrzeby 
wydawania odpowiedniego rozka¬ 
zu. Wszystko dzieje się w cza- 
sie rzeczywistym, w wyni- 

_ ku czego nierzadko bę- 

dziesz musiał się 
nieźle nagimnastyko- 
wać, żeby zareagować na 
jakiś wymyślny wybieg wroga. 

■* Program zawiera dość 
spory wybór jednostek. Oprócz 
t normalnej piechoty, na Two- 
/ im polu bitwy pojawią się od- 
. działy z miotaczami ognia, 
lotnie, czołgi, transportery, 
IT pancerne samo- 

*' choc| y’ rozkłada- 

JsH®* cze min i wiele in- 

lygjWŁ-jj nych Dodatkową 


Tiny Troops 


mym komputerem, ekran bywa mo¬ 
mentami zbyt mało czytelny (choć 
nie przeszkadza to w sposób dras¬ 
tyczny w grze), natomiast w przy¬ 
padku, gdy do zabawy zasiada dwo¬ 
je ludzi, ekran jest dzielony na pół, 
co w znacznym stopniu ogranicza wi¬ 
doczność pola walki. Mimo tej wa¬ 
dy czasem przyjemniej jest wo- 


Producent: 


Vulcan Software 



















































DO NABYCIA W KAŻDYM DOBRYM 
SKLEPIE KOMPUTEROWYM 


lodatkowe poziomy do: 

IED ALERT (250 nowych 
nisji SINGLE PLAYER, 200 
iowych misji MULTIPLAYER, 

IfARCRAFT 2 (700 misji 
iINGLE i MULTIPLAYER), 
IOMMAND & CONOUER 

120 misji SINGLE PLAYER, 
00 misji MULTIPLAYER) 

•ORADY, WSKAZÓWKI, 
•RZEWODNIKI, PRZYJEMNY 
EFEKTYWNY INTERFEJS 


OSKONAŁY KLIMAT GRY 

AJBARDZIEJ REALISTYCZNY 
YMULATOR BOJOWYCH MASZUN 
RZYSZŁOŚCI 

ASIĄDŹ ZA STERAMI OGROMNEGO 
lECH-a I UŻUJ CAŁEGO ARSENAŁU 
RONI DO ZDOBYCIA TERENU 
IEPRZYJACIELA 


DOSKONAŁA PŁYNNA GRAFIKA SVGA 
ORAZ BARDZO REALISTYCZNE 
EFEKTY DŹWIĘKOWE SPRAWIAJĄ, ŻE 
GRA TA POCHŁONIE CIĘ BARDZIEJ NIŻ 

JAKAKOLWIEK 00 TEJ PORY 


Pełna kontrola dźwięku. 
Interfejs oszałamiający 
prostotą. 20 niezależnych 
kanałów dźwiękowych. 
Ponad 250 instrumentów i 
sampli. Możliwość 
nagrywania, miksowania i 
tworzenia własnych efektów 
dźwiękowych. Pełna 
współpraca z innymi 
aplikacjami Windows. 



63-405 SIEROSZEWICE 
PARCZEW 105 
TEL./FAX 064 347813 
TEL. 064 348890 W.1 1 2 
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1. Na najlepszy obiekt 3D - nieograniczona 
ilość ścian 

2. Na pajlepszy obiekt 3D - do 300 ścian 

3. Na najlepszą scenę 30 (w pełni własne 
obiekty) 

Kryterium oceniania: 

Liczy się oryginalność pomysłu i jakość 
wykonania! 

UWAGA!!! 

( 

3 pierwsze osoby w każdej kategorii zostaną 
nagrodzone zestawami gier komputerowych, 
oraz bardzo atrakcyjną ofertą współpracy przy , 
tworzeniu grafiki do gier komputerowych. 

Do przyznania ponad 20 gier, takich hitów jak: 
TITANIC, TIMELAPSE, COMMAND & CONOUER... 

'"%■ ' * .. Y, ' •. >. 

Dyskietki z pracami proszę przesyłać na adres: 

• ■ y, \. '■■ T 

TECHLAND } H 

ul. LĄDECKA 19a , \ 

50-559 WROCŁAW 

Termin nadsyłania prac do 30.V.97r. 
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1PU TREŚCI 


Dulce Nukem 3D 2\ 
Dynasty Warriors 2\ 
Manx TT 2 

Wild Arms 2 

Vandal Hearts 2 
Darie Rift 2 


Cześć! 


Wszyscy analitycy rynku konsolowego przewidywali to od dawna, 
ale nikt nie spodziewał się, że nastąpi to tak szybko. Sony 4 marca obni¬ 
żyło o 25% cenę Playstation (kosztuje teraz $149). I, co ważne, chodzą 
słuchy, że również Sony Polska zdecydowało się opuścić ceny. W kraju 
PSX ma kosztować poniżej 650 zł (możliwe, że gdy to czytasz, w sklepach 
są już tańsze PSXy). Ceny pozostałych konsol na razie nie ulegną zmianie. 
Nintendo zapowiedziało wprawdzie w ciągu miesiąca obniżkę cen (rów¬ 
nież do $149), ale informacje podawane przez japoński i amerykański 
oddział Nintendo diametralnie się od siebie różnią, więc na razie nic nie 
wiadomo. Sega natomiast nie ma najmniejszego zamiaru opuszczać ceny 
Saturna. Jednak coś obie firmy będą musiały zrobić. I z pewnością będzie 
to z korzyścią dla nas wszystkich. 

Adam Gregrowicz 


Battle Monsters 
Break Point 
Chaos Control 
Cybersled 
Destruction 
Derby 2 

Evolution Global 
Ragę Racer 
Warhammer 
Virtua Cop 2 


I Triki 
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G enialny Duke Nukem 3D wresz¬ 
cie będzie na Saturna. Jedna z naj¬ 
lepszych strzelanin 3D wszech¬ 
czasów (niech żyje Frakcja DN3DI) na 
każdej konsoli! Ma to być dokładna 
kopia wersji PC. Z tymi samymi bronia¬ 
mi, identycznym' poziomami i potwo¬ 
rami. Słowem - klasyka. Jedyne co ulegnie 
poprawie to iioSć kolorów. Saturnowy 
Duke 3D ma być naraz ej rotorowy 
Trzeba mieć tyko nadzieję, ze Sega do¬ 
trzyma słowa, bo nę .cow.--- Doo- 
ma na Saturna była tragiczna Duke 
Nukem 3D ma być jec-ą z pierw¬ 
szych gier obslugując/c^ Sega Net- 
Link. Czyli możliwość grana przez 
Internet. A jak wiadomo Duke jest naj¬ 
lepszy wiaSnie w sieci. 

A.G. 


■ arolejna bijatyka 3D na Playstation. 

Po serii Toshlndenów i Tekke- 

■ Vidw oraz Bushldo Blade, nie 

wspominając o Soul Edge, czas na kolej¬ 
ną grę tego typu. Dynasty Warrlors 

bardzo Ściśle trzyma się historycznych 
realiów. Tak przynajmniej podają autorzy, 
bo nie za bardzo wiadomo o jaki okres 
chodzi. Nie da się jednak ukryć, że po¬ 
stacie pochodzą z jakiejś odległej historii 
Japonii (jak zawsze zresztą|. Każda z po¬ 
staci w grze uzbrojona Jest przynajmniej 
w mlecz, włócznię lub coS w tym rodzaju. 
Oprócz tego walczący dysponują mega- 
ciosem możliwym do wykonania tylko 
raz - w ostateczności. 

A.G. 


Producent: Koei 
Konsola: Playstation 
Data: II kwartał 1997 


Producent: Sega 
Konsola: Saturn 
Data: lato 1997 


konwersją z automatów hiper sy- 
N#mulacji wyścigów motocyklowych. 
Zgodnie z zapowiedziami gra ma praco¬ 
wać na engine zastosowanym już w Sega 
Rally (choć oczywiście trochę udosko¬ 
nalonym). Czyli pełne 50 klatek na sekun¬ 
dę i super dokładne krajobrazy. Ory- 
ginal Manx TT to tylko dwie trasy. 
Sega przebąkuje, że wersja na kon- tj 
sole będzie miała ich trzy, choć to I 
i tak trochę mało. Jednak bardzo rea- ] 
listyczne zachowanie motocykli ma £1 
złagodzić tę niedogodność. 5 


a paje jp T t ?J ‘'t TZSS' MCI ° odmie,> 
rym wyglądzie 
.ł SSa sSłfraW i i umiejętnoS- 
ciach (wojow- 
nic y. magowie, 
złodzieje - klasy¬ 
ka gatunku|. Kluczowe elementy historii 
opowiadanej w Vandal Hearts poz¬ 
naje się ze Ślicznie zrobionych filmików. 
Jednak wydarzenia między nimi zalezą 
tylko i wyłącznie od woli grającego. 


■zachęcone sukcesem Sulkoden. 
f Konam I zdecydowało się na wy- 
mmm danie kolejnego RPG na Play¬ 
station. To. co wyróżnia Vandal Hearts 
z tłumu innych [tłumu może nie na PSX, 
ale w ogóle) to doskonałe połączenie za¬ 
sad strategii z podziałem na tury i klasy¬ 
cznego RPG. Dzięki temu bitwy stacza 
się nad wyraz wygodnie (możliwe jest 
też płynne obracanie pola walki). Gracz 


Producent: Konami 
Konsola: Playstation 
Data: II kwartał 1997 


Producent: Sega 
Konsola: Saturn 
Data: II kwartał 1997 


W IM Arms tc kolejne RPG na Play¬ 
station |chyba wszyscy chcą coS 
wypuSdć przed Finał Fanta¬ 
sy VII ) Grający może wcielić się w jedną 
z trzech różnych postaci. W zależności 
od wyboru fabuła nieznacznie się różni. 
Także podczas rozgrywki pojawiają się 
możliwości zamiany postaci. Scenariusz 
Wild Arms mówi o przebudzeniu staro¬ 
żytnej, obcej kultury, która kiedyś spra¬ 
wowała rządy nad Światem. Czy uda się 
Jej przejąć kontrolę nad teraźniejszością 
zależy tylko I wyłącznie od gracza. Sceny 
walki opierają się na systemie tur, choć 
same postacie rysowane są w pełnym 
3D i perfekcyjnie animowane. 

A.G. 


Wojownicy w Dark Rlft 
z reguły używając białej broni, 
czasem pojawia się walka na gole 
(stopy?). Gra ma być bardzo ur 
eona. Każdej z postaci przypisał 
być odrębne tlo i muzyka podklai 
oni to wszystko chcą pomieścić r 
tridżuTI) CaloSć oceniana jest jako zl 
Jakościowo do Tekkena 2 lecz z t 
dokładniejszą grafiką (w końcu f 
nie byle co). Poczekamy, zobacz) 


Producent: Sony 
Konsola: Playstation 
Data: maj 1997 


Producent: Vlc Tokai 
Konsola: Nintendo 64 
Data: II kwartał 1997 
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WARHAMMES 

SHADOW OF THE HORNED RAT 


Konsola: Playstation 




U tarto się przeko¬ 
nanie, że kon¬ 
sole służą tylko 
i wyłącznie maniakom 
bijatyk i strzelanek. Wie- 
łu~graczy twierdzi, że 
próżno by szukać na 
konsole gier strategicz¬ 
nych. Zgodzę się, że nie 
powstaje na nie tyle stra¬ 
tegii co na pecety. Nie 
jest jednak, aż tak źlel 
Jest jedna konsola, dla 
której doić często pro¬ 
gramiści tworzą gry stra¬ 
tegiczne. Konsola, o której mowa to oczywiście Playstation, a dowodem 
na powyższe słowa jest Warhammer. 

Ta znana do niedawna jedynie posiadaczom PC gra pojawiła się 
wreszcie na Twoją ulubioną konsolę. Zapewne zadajesz sobie pytanie czy 
da się w nią grać. czy być może jest to kolejna nieudana konwersja (vide 
Dark Forces). Od razu Cię uspokoję, wersja konsolowa pod pewnymi 
względami przewyższa wersję znaną z PC. Ma też kilka wad, ale nie moż¬ 
na mieć przecież wszystkiego. 

Zacznę może od wad. Największą jest niewątpliwie brak obsługi 
myszki. Jest to chyba nieporozumienie. Mysz do Playstation powstała 
jakiś czas temu i nie jest nieosiągalnym urządzeniem. Za ten fakt należy 
się firmie duży MINUS. Trzeba jednak przyznać, że obsługa joypada 
została opracowana bardzo dobrze i po kilku minutach treningu gra się 
wygodnie. Niemiłe wrażenie jednak pozostaje. Kolejną wadą jest brak 
możliwości gry za pośrednictwem mapki. Przy większych bataliach na 
ekranie panuje taki tłok, że trudno zauważyć poszczególne jednostki. Są 
to właściwie jedyne duże wady jakie zauważyłem. Czas na zalety. Nie¬ 
wątpliwą zaletą jest szybsza, a przez to płynniejsza grafika. Pamiętam jak 
na Pentium 133 MHz wszystko się ślimaczyło. Na PSX całość jest szyb¬ 
ciutka i płynna. Ktoś mógłby powiedzieć, że na PSX gra działa w niższej 
rozdzielczości, jednak należy zauważyć, że konsolowa wersja pracuje na 
całym ekranie (piorunujące wrażenie), a nie na wycinku (mniej więcej 
30-40% całego ekranu - PC), a poza tym wersja na PSXjest bardziej kolo¬ 
rowa od poprzedniczki i ma ciekawsze oświetlanie. 

Warhammer jest re¬ 
welacyjną grą strate¬ 
giczną. Jednakże do peł¬ 
ni szczęścia potrzebna 
jest karta pamięci (do 
zapisywania wyników) 
oraz wprawa w obsłu¬ 
giwaniu joypada. 

Wujek Włodek 





W ielu z konsolowych graczy zakupiło swoje maszynki 
tylko po to, aby pograć w dobre wyścigi. Można było 
zauważyć, że lepsze gry tego typu powstały na 
Saturna. Rzesze posiadaczy PSX załamywało ręce, inni wznosili 
modły do firm produkujących gry. Stało się. Pojawiła się gra wyś¬ 
cigowa, która kasuje wszelkie dokonania innych konsolowych 
firm na tym rynku. Producentem tej gry jest Namco. Firma 
znana z wielu, naprawdę wielu hitów. I to takich przez duże H. 
Wrócę jednak do samej gry. 

Ragę Racer jest 
kolejną częścią serii 
Ridge Racer Gra ta 
kojarzy się wielu z go¬ 
dzinami wspanialej za¬ 
bawy, innym z nudą. 

Mam nadzieję, że Ra¬ 
gę Racer podbije ser¬ 
ca dużo większej ilości 
graczy na całym świę¬ 
cie. W grze zastoso¬ 
wano kilka niespo¬ 
tykanych wcześniej 
bajerów. Zaczynasz 
grę z jakimś niecie¬ 
kawym samochodem 
i pustą kieszenią. Sa¬ 




mochód możesz przemalować 
(łącznie z napisami i logo dru¬ 
żyny), podrasować (jak będą 
pieniążki), a nawet zakupić no¬ 
wy. Modele do wyboru są na¬ 
prawdę zabójcze. Niestety te 
lepsze są niebotycznie drogie. 
Jedyne wyjście to wygrać kilka 
wyścigów i zgarnąć całą kasę. 
Ale jak tu wygrać z takim ru¬ 
pieciem? I tak kółko się zamyka. Nie załamuj jednak rąk. Kilka 
godzin treningu i Twój rupieć będzie wygrywał z super gablota¬ 
mi przeciwników. Autorzy poprawili, a właściwie napisali od no¬ 
wa engine programu. Dzięki temu będziesz mógł obserwować 
rewelacyjne efekty specjalne (wodospady, przelatujące odrzu¬ 
towce, czy lecący nad miastem sterowiec). Bardzo ciekawe są 
góry. Nie są to górki znane z innych wyścigów, ale prawdziwe 
podjazdy ok. 100-200 metrów do góry. Świetne! Martwi ilość 
tras. Są tylko cztery, a właściwie jedna z różnymi objazdami. 
Zostały jednak tak zaprojektowane, że nieprędko Ci się znudzą. 

Ragę Racer to bez wątpienia obok Destructlon Derby 2 
najlepsze wyścigi na Playsta¬ 
tion, a nawet jedne z lepszych 
jakie kiedykolwiek widziałem. 

Jeśli w nie zagrasz to wciągnie 
Cię tak mocno, że oprzytomnie¬ 
jesz dopiero kiedy znowu wsta¬ 
nie słońce. 

Wujek Włodek 
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Konsola: Playstation 


D estruction Derby okazało się prze¬ 
bojem. Z całą pewnością szefowie 
Psygnosis zacierali ręce licząc for¬ 
sę uzyskaną dzięki tej grze. Musiały to być 
niemałe sumy skoro zdecydowano się na 
wydanie drugiej części gry. 

Destruction Derby 2 jest grą rewela¬ 
cyjną. Być może zostanę w tym momencie 
posądzony o szaleństwo, ale nie obchodzi 
mnie to! Gra została o wiele lepiej dopra¬ 
cowana od poprzedniczki i dzięki temu 
grywalność jest w niej zabójcza. Zgodzę 
się, że na pierwszy rzut oka gra, poza re¬ 
welacyjnymi efektami graficznymi, nie wy¬ 
różnia się niczym ponad przeciętność. 
Uwierz mi jednak że im dłużej będziesz 
grał. tym bardziej będzie Ci się to podo¬ 
bało! 

Destruction Derby 2 jest grą wyś¬ 
cigową. Prawda jest taka, że nie są to 
typowe wyścigi. Tutaj głównym zadaniem 
jest zniszczenie jak największej ilości pojaz¬ 
dów przeciwnika. Dopiero potem możesz 
zatroszczyć się o zajęcie pierwszego miejs¬ 
ca. Podobnie było w pierwowzorze, 
można by powiedzieć, że w drugiej części 
nie wprowadzono żadnych innowacji! Jest 
to wierutna bzdura, gdyż autorzy dodali 
naprawdę wiele rodzajów zderzeń, wywro¬ 
tek, itp. Dzięki temu gra stała się bliska 
rzeczywistości. Nie dziw się, gdy uderzony 
przez Ciebie samochód wykona salto w po¬ 
wietrzu i wyląduje na dachu. Nie dziw się 
także, gdy po niezbyt zręcznym najecha¬ 
niu na górkę ekran zacznie się kręcić, a na 
końcu zatrzyma się w „trochę" innym 
położeniu niż powinien. Dachowanie jest 
bardzo częstym elementem tych wyści¬ 
gów. 

Pora zająć się różnicami Destruction 
Derby 2 w stosunku do części pierwszej. 
Zacznę od tras: Została dodana jedna 
trasa, nie oznacza to jednak, że pozostałe 
są takie same. Można powiedzieć, że jest 
w sumie siedem nowych tras. Na każdej 
da się znaleźć coś interesującego, np. wy- 
skocznie, nagłe zwężenia, tunele, itp. Jak 
pamiętasz w części pierwszej był ring, na 
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którym toczyły się najbardziej krwawe ko¬ 
lizje. Tym razem ringów takich masz do dys¬ 
pozycji aż CZTERY. Przy czym każdy z nich 
różni się i to znacznie. Np. pośrodku jed¬ 
nego z nich znajduje się dół, do którego 
wpadają samochody. Bardzo trudno jest się 
z tego dołu wydostać (ze wszystkich stron 
zgniatać Cię będą inne samochody). Znacz¬ 
nej poprawie uległy także efekty spec¬ 
jalne. Teraz Twój samochód obraca się 
w trzecim wymiarze, a więc możliwe są 
różne wywrotki, skoki, itp. Uwierz mi, wy¬ 
gląda to naprawdę zabójczo. Muszę też 
wspomnieć, że autorzy dodali samocho¬ 
dom wrażliwość na teren. Pojazdy kołyszą 
się teraz bardzo naturalnie na nierównej 
drodze lub przy ostrym hamowaniu. 

Czas na grafikę. Jest dużo lepsza niż 
w części pierwszej! Pojazdy zbudowane są 
z dwukrotnie większej ilości ścianek, dzięki 
czemu są coraz bardziej podobne do praw¬ 
dziwych samochodów. I do tego jeszcze 
oświetlane są metodą Gourada (w części 
pierwszej nie było takiego cieniowania). 
Nie zapomniano oczywiście o efektach 
■mm specjalnych, takich jak np. wy- 
'i i np jnii J buchy, iskry, płomienie, dym. 

Pomyśl tylko o kłębowisku samo- 
SH5|2| chodów, z których każdemu bra¬ 


kuje jakiejś części oraz o widocznych w tym 
bałaganie płomieniach. Czyż to nie piękne? 
Zapomniałbym dodać, ze możliwości destruk¬ 
cji są tym razem jeszcze większe. Będziesz 
mógł niszczyć pewne części wrogich po¬ 
jazdów. Bardzo ładnie wygląda samochód 
bez kół (przednich i tylnich) lub bez maski, 
a rzeczy takie zdarzają się nader często. 

Być może Destruction Derby 2 nie przy¬ 
padnie Ci do gustu za pierwszym razem. 
Nie zniechęcaj się jednak poziomem trud¬ 
ności. Po kilku słabych jazdach przemie¬ 
nisz się w mistrza kierownicy i za nic nie 
będziesz chciał wypuścić Twojego joypada 
z rąk. 

Wujek Włodek 


Zdaniem Yakuzy: Bo ja wiem. 
Wszystko wygląda bardzo 
efektownie, ale z grywalnoś- 
ci^ to już bywa różnie. 

Ocena: 85% 
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OBEHSŁED 



Konsola: Playstation 

N amnożyło się ostatnio stra¬ 
tegii na PSX. Opisywana 
tutaj gra do najnowszych 
wprawdzie nie należy, ale warto się 
ięj-przyjrzeć. 

Niewielu jest takich, 
którzy nie słyszeli o grze 
Sim City Mam nadzie¬ 
je, że Ty do nich nie na¬ 
leżysz. Evolution Glo¬ 
bal jest bowiem kon¬ 
solowym połączeniem 
Sim City i A-Train 
Krótko mówiąc w grze 
chodzi o to, aby jak naj¬ 
mniejszym kosztem roz¬ 
budować miasto, które¬ 
go jesteś właścicielem. 

Główny nacisk w grze 
postawiono na komuni¬ 
kację. To właśnie dzięki niej będziesz mógł zdobyć gotówkę. Mając pie¬ 
niądze wybudujesz nowe osiedla, do których wyślesz autobusy i pociągi. 
Przez co zarobisz jeszcze więcej, więc stać cię będzie na budowę kolej¬ 
nych domów. I tak dalej, i tak dalej... Muszę przyznać, że budowanie 
połączeń kolejowych jest zajęciem całkiem wciągającym. Któż w młodoś¬ 
ci nie bawił się kolejkami elektrycznymi? Z reguły jeden pociąg jeżdżący 
po okręgu, a tutaj cała sieć komunikacyjna! Jak można się oprzeć? 
W dodatku kierujesz także rozwojem komunikacji autobusowej. Wyzna¬ 
czasz przystanki, godziny kursowania, itp. Naprawdę świetna zabawa. 
Dodatkowo istnieje możliwość stawiania różnych ciekawych budowli 
|np. Statua Wolności lub wieża londyńskiego Big Bena) oraz korzystania 
z gotowych miast. Ciekawostką jest podróż po zbudowanym miasteczku. 
Wsiadasz do jednego z pociągów i już Twoim oczom ukazują się budyn¬ 
ki, drogi, itp. Nie wygląda to rewelacyjnie, ale bardzo przyjemnie jest 
popatrzeć na swoje dzieło. 

Gra pracuje w wysokiej rozdzielczości (ale nie najwyższej), dzięki 
czemu jest dość czytelna i na ekranie dużo się mieści. Twoje miasto 
zobaczysz w rzucie izometrycznym (a la Sim City 2000), a grę można 
obsługiwać myszką! Do pełni szczęścia potrzebna jest jeszcze karta 
pamięci, na której będziesz mógł zapisać swoje miasta. 



Wujek Włodek 




City było dużo bardziej rozbudo¬ 
wane, a A-Train lepiej bawił, to Evo 
lution Global także potrafi 
wciągnąć 


Konsola: Playstation 




C ybersledjest 

jedną z pier¬ 
wszych gier na 
Playstation. Znaczy to, 
że technicznie odstaje 
trochę od dzisiejszych 
standardów. Zgrywai- 
nością nie jest już na 
szczęście tak źle. Mo¬ 
że dlatego, że grę zro¬ 
biła jedna z lepszych 
konsolowych firm - 
Namco Mimo to powiem szczerze, że gdy pierwszy raz odpaliłem 
Cybersled to jęknąłem z przerażenia! Tak beznadziejnej grafiki już 
dawno nie widziałem, czym prędzej wyłączyłem to cudo. Minęło jednak 
parę dni, a ja nudząc się okrutnie postanowiłem dać tej grze jeszcze 
jedną szansę. Jak się okazało, poprzednim razem przez przypadek 
wyłączyłem cieniowanie grafiki i z tego cały ambaras. Z cieniowaniem 
wygląda to już troszkę lepiej (choć bez przesady). Cybersled to bitwa 
dwóch futurystycznych pojazdów, przypominających trochę dzisiejsze 
czołgi. Pojazdy takie często widuję w japońskich kreskówkach (anime). 
Do wyboru jest jeden z kilku takich pojazdów, przy czym różnią się one 
między sobą uzbrojeniem. 


opancerzeniem oraz szybkoś¬ 
cią. Arena gry to niewielki 
ogrodzony teren z różnymi dzi¬ 
wnymi budowlami pośrodku. 
Cel jest jeden - uziemić wroga. 
Podobnie jak w innych grach 
przyjemniejsza jest rozgrywka 
z kolegą. Gra daje taką możli¬ 
wość dzieląc ekran na dwie 
części. Takie rozwiązanie prze¬ 
kreśla jednak możliwość orga¬ 
nizowania zasadzek, a szkoda, 
gra byłaby z pewnością cie¬ 
kawsza. 

Cybersled. podobnie jak 
wiele innych strzelanin na PSX, 
pracuje w środowisku 3D. Jest 
to jednak środowisko nad wy¬ 
raz ubogie. Większość obiektów 
nie posiada tekstur, a i z cienio¬ 
waniem różnie bywa. Widać 
też v\yraźnie, że gra pracuje 
w niewielkiej ilości kolorów. 

Wujek Włodek 
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Konsola: Sega Saturn 


■CHKIII-lluT 
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VIRTUACOP Z 


_Si 


Jeśli lubisz niszczyć (a kto nie lubi?) na pew¬ 
no ucieszy Cię fakt, że większość obiektów w grze 
da się rozbić w drobny mak. Najfajniej niszczy się 
samochody - najpierw zderzaki, migacze i szyby, 
a potem po oponach - żaden pojazd tego nie 
wytrzyma. Choć równie przyjemne jest rozbijanie 
monitorów, gablot u jubilera, żyrandoli, szyldów 
na peronach lub butelek w restauracji (polecam 
strzelanie do perkusji w sali bankietowej - świet¬ 
ne odgłosy). W porównaniu z pierwszą częścią 
jest tego kilkanaście razy więcej. A wszystko okra¬ 
szone doskonałymi efektami dźwiękowymi - bez¬ 
błędne są okrzyki cywili (do których oczywiście 
nie należy strzelać). 

Do naprawdę wygodnego grania w VC2 
potrzebny będzie Ci pistolet (np. Virtua Gun). 
Granie joypadem jest bardzo trudne. Momen¬ 
tami nie masz najmniejszych szans aby zdążyć 
przesunąć kursor z jednej strony ekranu na 
drugą. A z pistoletem gra się łatwo i przyjemnie 
- osiągane wyniki momentalnie wzrastają o 
jakieś 200%. 


J eśli jesteś posiadaczem Saturna na pewno 
grałeś kiedyś w Virtua Cop Rewelacyjną 
strzelaninę polegającą na oczyszczaniu 
miasta z hord przestępców. Rok po wypuszcze¬ 
niu tamtej gry Sega wydala Virtua Cop 2 - 
znacznie poprawioną kontynuację VC 

Zasada gry jest identyczna. Na ekranie wy¬ 
świetlany jest swego rodzaju filmik, na którym 
zza rogów budynków, skrzyń i z innych miejsc 
wyskakują uzbrojeni gangsterzy. Twoim zada¬ 
niem jest nakierować charakterystyczne kolo celow¬ 
nika na każdego z nich i pociągnąć za spust. I to 
wszystko. Pozornie nic rewelacyjnego. Cała genial- 
ność VC2 polega na tym, że wszystko, zarów¬ 
no sceneria i postacie przestępców są rysowane 
na bieżąco w pełnym 3D! I do tego rewelacyj¬ 
nie płynnie. VC2 osiąga prędkość 50 klatek na 
sekundę bez najmniejszych zwolnień (VC była 
zdecydowanie wolniejsza). Oprócz zastosowania 
doskonałego engine grę wyróżniają świetnie 
zaprojektowane poziomy. Pierwszy to ekstermi¬ 
nacja gangu okradającego jubilera z doskonałą 
sceną samochodowego pościgu przez całe miasto. 
Kolejny to oczyszczanie ogromnego statku pasa¬ 
żerskiego z bandy terrorystów. I w końcu ostatni, 
który zaczynasz w pędzącej kolejce miejskiej peł¬ 
nej niewinnych cywili, a kończysz w ogromnej fab¬ 
ryce - głównej siedzibie szajki. Jakby tego było mało, 
każdy z poziomów w pewnym momencie rozga¬ 
łęzia się na dwie ścieżki. Możesz wybrać dowolną 
z nich i w ten sposób zagrać nie na trzech a właś¬ 
ciwie na sześciu etapach (chociaż końcówka zaw¬ 
sze jest taka sama i tzw. bossów jest tylko trzech). 


Virtua Cop 2 jest obowiązkową pozycją 
w kolekcji każdego posiadacza Saturna. Jest grą 
naprawdę dopracowaną i mimo prostoty po¬ 
mysłu, dzięki sporemu urozmaiceniu (różne bro¬ 
nie, możliwość ingerencji w otoczenie) wciąga 
na długie godziny. 

Yakuza 
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BATTLE MONSTERS 





onsole słyną 
z bijatyk. Naj¬ 
częściej są to 
gry w środowisku 3D 
ale od czasu do czasu 
jakaś firma postana¬ 
wia zrobić coś w 2D. 
Są dwie szkoły osiąg¬ 
nięcia rozgłosu przez 
taką grę. Pierwsza to 
duża prędkość działa¬ 
nia i dopracowanie 
grafiki w najdrobniej¬ 
szych szczegółach. 
Drugi to wymyślenie 
maksymalnie udziwnionych postaci 
(tak na przykład było z Primal Ragę) 
i pochlapanie całości kubłami krwi. 
W przypadku Battle Monstera zasto¬ 
sowano niestety ten drugi sposób. 

Legenda dołączona do gry 
mówi o turnieju organizowanym 
przez Władcę Piekieł. W śmiertelnej 
walce spotykają się najpotężniejsze 
demony i potwory we wszechświe- 
cie. A są one naprawdę dziwaczne. 
Coś w rodzaju Frankensteina, Hydra 
lub bliźniaczki syjamskie to jeszcze 
najnormalniejsze z nich. Reszta to 
koszmarne mutanty. W walce posłu¬ 
gują się przeróżnymi broniami oraz 
magią. Z nią wiąże się poziom mana. 


który po przekroczeniu określo¬ 
nego progu pozwala na zadanie 
hiperciosu. Aby pojedynki nie były 
nużące dzieją się na kilku (do trzech) 
poziomach. Znaczy to, że na więk¬ 
szości plansz możesz wskoczyć na 
jakąś półkę skalną, chmurę lub 
podest i z góry atakować przeci¬ 
wnika. Ciekawa rzecz. Dodając do 
tego 10 standardowych ciosów/ata¬ 
ków i od 13 do 17 charakterystycz¬ 
nych dla danej postaci otrzymujesz 
całkiem ciekawą grę. Szkoda tylko, 
że prędkość działania pozostawia 
wiele do życzenia (Battle Mon¬ 
ster* dużo brakuje do płynności). 
Także ruchy postaci mają malutko 
faz i wygląda to nie najlepiej. Na 
szczęście efekty dźwiękowe są OK - 
ryki wydawane przez walczące 
potwory są doskonałe i tworzą 
odpowiedni nastrój. 

Choć potwierdza się teza, że na 
Saturnie praktycznie żadna bijatyka 
nie ma szans z serią Virtua Figh- 
ter lub Fighting Vipers, to Bat¬ 
tle Monstera swoją odmiennoś¬ 
cią może się komuś spodobać. 




CHAOS COfflML 



Konsola: Sega Saturn 


iMjpliemia w niebez- 
^l^pieczeństwie. 

[■■■!] Rasa Kesh Rhan 
przybyła w swoich ośliz¬ 
głych statkach aby pod¬ 
bić Twoją ojczystą plane¬ 
tę. Jedyną szansą dla Ziemi jest 
prototypowy egzemplarz ekspery¬ 
mentalnego myśliwca - Twoja broń 
w Chaos Control 

Gra jest półinteraktywną strze¬ 
laniną. Znaczy to, że na ekranie 
wyświetla się filmik z nadlatują¬ 



cymi statkami obcych. Jedynym Twoim zajęciem jest nakierowywanie na 
nich celownika i strzelanie. Coś takiego znajdziesz również w Virtua 
Cop, ale tam tła rysowane są w czasie rzeczywistym, a tutaj są animacją 
odtwarzaną z CD (dokładnie tak jak w Rebel Assault). Dzięki temu wy¬ 
glądają bardzo ładnie, ale ograniczone są pojemnością płyty CD. Przez 
to gra się w Chaos Control dosyć krótko. Choć może się czepiam. 
Przed tobą kilka zróżnicowanych etapów. Najpierw Manhattan ze Statuą 
Wolności i wąskimi uliczkami wśród drapaczy chmur. Potem stacja 
orbitalna a na koniec główna baza wojsk inwazyjnych. Tam, na central¬ 
nym krążowniku obcych musisz wybrać właściwą drogę do centrum 
dowodzenia, w którym umieścisz bombę niszczącą dowództwo 
najeźdźców. Jeśli się pomylisz przyszłość Ziemi stanie pod znakiem zapy¬ 
tania. 




Graficznie gra wykonana jest poprawnie. Ładne są animacje przery¬ 
wnikowe i tła całej rozgrywki. Trochę gorzej z postaciami obcych. Jest ich 
tylko kilka rodzajów i wcale nie wyglądają zbyt odrażająco. Najgorsze 
wrażenie robią eksplozje i coś co pozostaje po nich (taka szara kłębiąca 
się plama). Szkoda też, że do praktycznie w całości renderowanej gry 
wepchnięto ręcznie rysowane animacyjki. Choć są istotne dla fabuły 
(najczęściej są to postacie zwierzch¬ 
ników udzielających Ci instrukcji), to 
kompletnie nie pasują do reszty. 

Chaos Control to kolejna strzelan¬ 
ina (po obu częściach Virtua Cop ) 
obsługująca pistolet (ł /irtua Gun). Jeśli 

S masz, będziesz mógł sobie dobrze 
■tizeiaćr 

Yakuza 























































BREAK POINT 


Sony 

Playstation 


L, trójkąt, X, P kółko, trójkąt, D. Od 
tej chwili powinieneś mieć dostęp 
do funkcji „Level Skip" w menu. 


Cybersled 


Fwank 


Konsola: Sega Saturn 


/^Symulatory gry w tenisa widy- 
wałem już na ZX Spectrum, 
iH^potem na „małym" Atari. Nas¬ 
tępnie przez długie lata prawie nikt 
się nie zajmował tym tematem. Na 
szczęście te czasy minęły. Legen¬ 
darna już firma Ocean postanowiła 
uszczęśliwić Saturnowców grą w te¬ 
nisa. Ale czy aby na pewno uszczęśli¬ 
wić? Uprzedzając wszystko powiem, 
że właściwie to tak, gra nie jest może 
żadnym światowym hitem, ale jest zro¬ 
biona naprawdę solidnie i gra się w 
nią bardzo dobrze. 

Do Twojej dyspozycji jest kilka 
różnych kortów (trawiaste, ziemne) 
w zróżnicowanej scenerii. Choć właś¬ 
ciwie to tylko kosmetyka. Największe 
znaczenie ma v\ybór postaci, którą za- 


CHOOSE PLAYER 1 
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grasz. Wśród ośmiu postaci są zupełni amatorzy jak i doświadczeni pro¬ 
fesjonaliści. Granie nimi różni się faktem, że żółtodziobem nie trzeba się 
zbyt dokładnie ustawić, ale za to potrafi on popełnić mnóstwo błędów 
„sam z siebie". Zawodowiec nigdy się nie myli, ale trzeba go dokładnie 
naprowadzić na tor piłki. Zagrać możesz zarówno w singla jak i w debla 
- gra obsługuje do czterech żywych graczy. 

To, co robi wspaniałe wrażenie w Break Point to ruchy zawod¬ 
ników. Zdefiniowani techniką motion capture (zdjęcie współrzędnych 
z prawdziwych ludzi), poruszają się ultra naturalnie i rozgrywka momenta¬ 
mi niewiele różni się od meczy pokazywanych w telewizji. Niestety, w 
grze użyto niskiej rozdzielczości i zewsząd wyłażą kanciaste krawędzie. 
Chociaż dzięki temu wszystko porusza się bardzo płynnie. Świetne są też 
pow-tórki, w których możesz wybrać jedną z kilku kamer i dokładnie 
zanalizować popełnione przez siebie błędy (lub zademonstrować innym 
jak gra prawdziwy mistrz). 

Jak już wspomniałem na wstępie. Break Point jest przykładem gry 
bez większych fajerwerków, ale za to oferującą grającemu solidną dawkę 
grywalności. 

Yakuza 



jtKKg o ot® to aausBtr seueo' 


Zdaniem Wujka Włodka: Nie 
przepadam za tenisem i uwa¬ 
żam że Break Point jest zbyt 
monotonny. Ocena: 65% 


Żeby móc jeździć wszystkimi mode¬ 
lami pojazdów dostępnych w Cy¬ 
bersled wciśnij na ekranie tytuło¬ 
wym następującą kombinację: G, 
L. D. R G. trójkąt. G, R D, L, G. kół¬ 
ko. Powinieneś usłyszeć odgłos wy¬ 
buchu Od tej pory przy wyborze 
pojazdu masz dostęp do wszyst¬ 
kich modeli. 

Destruction Derby 2 

Wszystkie trasy 

Aby mieć dostęp do wszystkich to¬ 
rów wpisz hasło „MACSrPOO". 

Animowana „lista płac" 

Jeśli chcesz obejrzeć fajnie animo¬ 
wane creditsy wpisz hasło „CREDITZI". 

Filmowa „lista płac" 

Jeśli natomiast creditsy chcesz obej¬ 
rzeć jako filmik, wpisz hasło: 
„ToNyPaRk". 

Ragę Racer 

Tryb lustrzany 

Aby pojeździć na torach będących 
lustrzanym odbiciem normalnych 
tras wybierz etap i wciśnjj LI + PI 
+ Select + Start zanim zacznie się 
wyścig. 

Lusterko wsteczne 

Wsteczne lusterko możesz wyłą¬ 
czyć w następujący sposób: spau¬ 
zuj grę i wciśnjj trójkąt + LI. Ponow¬ 
ne włączenie lusterka uzyskasz 
w ten sam sposób. 

Obracanie 
znaku firmowego 

Jeśli chcesz mieć lepsze wyobraże¬ 
nie jak Twój znak firmowy (logo) 
będzie wyglądał podczas wyścigu 
wciśnij LI + PI i dowolny kierunek 
(L, R G lub D) aby obracać logo. 

Dodatkowe kolory 

Aby uzyskać dodatkowe kolory 
przy malowaniu własnego logo 
przesuń kursor poza obszar malo¬ 
wania i wciśnjj LI + L2 + PI + P2 + 
Select. Powinieneś zobaczyć usta¬ 
wienia RGB. Do zmieniania tych 
wartości używaj L, P i PI razem z G 
lub D. 

ReLoaded 

Następny poziom 

Żeby uaktywnić opcję „Level Skip" 
(przeskoczenie do następnego po¬ 
ziomu! spauzuj grę i przytrzymaj LI 
+ L2 przez 10 sekund. Następnie, 
cały czas trzymając LI i L2 wciskaj 


Aby zagrać Fwankiem podświetl 
Mamma (na ekranie wyboru posta¬ 
ci) i wciskaj: U, kółko, PI, D, D, PI, 
kółko, LI, LI. Jeśli wykonasz kombi¬ 
nację poprawnie nad wizerunkiem 
Sister Magpie powinien pojawić się 
czerwony balonik. Gdy podświe¬ 
tlisz Magpie - wyskoczy Fwank. 

Nieskończona amunicja 

Jeśli chcesz mieć nieskończoną ilość 
naboi musisz zatrzymać grę (pause) 
i wcisnąć na 10 sekund U + L2. 
Następnie, trzymając nadal te dwa 
przyciski wciskać trójkąt, L, L, L, kół¬ 
ko, trójkąt D. Uzupełniania amuni¬ 
cji dokonuje się zatrzymując grę i wy¬ 
bierając z menu opcję „Ammo". 

Nieśmiertelność 

Jeśli wciśniesz LI + L2 na 10 sekund, 
a następnie nie puszczając tych kla¬ 
wiszy wciśniesz D, p L, trójkąt, P D, 
to w menu po wciśnięciu pause 
pojawi Ci się opcja „Health", pozwa¬ 
lająca praktycznie na utrzymanie 
energii życiowej przez całą grę na 
maksymalnym poziomie. 

=3'-- yjsni #nsHRii 
Chaos Control 

Jeśli chcesz zniszczyć główny krą¬ 
żownik obcych, na ostatnim eta¬ 
pie wybierz drogę w prawo, pros¬ 
to i jeszcze raz w prawo. Powinie¬ 
neś bez problemu dolecieć do cen¬ 
trum krążownika i zdetonować 
bombę. 


Używane oznaczenia: 

D - dół, 

G - góra, 

L - lewo, 

P - prawo 

Saturn 

Lł - przycisk z przodu joypada, po 
lewej, 

PI - jak wyżej, ale po prawej. 
Playstation 

LI, PI - przyciski z przodu kontrole¬ 
ra, górny rządek, odpowiednio po 
lewej i po prawej, 

L2. P2 - jak wyżej, ale dolny rządek. 

Plus (+) oznacza, że przyciski należy 
wciskać jednocześnie. Przecinek (,) 
oznacza. Ze przyciski należy wcis¬ 
kać po kolei. Większość kombinacji 
trzeba wykonywać bardzo szybko. 


Triki sponsoruje 
Yakuza S.A. 


























Shernikov Medical Supplies. 
Porozmawiaj z recepcjonistką 
i powiedz jej, że poczekasz na 
szefa. Obejrzyj informacje o Jan 


co stanowi fun¬ 
dament Priva- 
teera 2, ale jeśli 
chcesz w rzeczy¬ 
wistości ukończyć 
grę, musisz jedno- 


na Crius. Idź do szpitala i poroz¬ 
mawiaj z recepcjonistką, a na¬ 
stępnie z Dr. Loomisem. Bądź 
dla niego miły. Polataj tro- _ 
che, aż otrzymasz e-maila I 
od Dr. Loomisa. Wyląduj na I 
dowolnej planecie, wejdź I 


w „Public Records", a następnie 
informacje o Shernikov Medical 
Eguipment. Leć na Crius do 


informacje o Hal Taffin. Leć 




Pomimo przynależności gry 
S|Privateer 2: The Darkening 
do grupy symulacji, co zazna¬ 
czamy w naszej metce, w dużej 
mierze bazuje ona także na 
przygodówkach. Wszelkie lata¬ 
nie w kosmosie i handel służą 
oczywiście zdobyciu pieniędzy 
na kupno coraz lepszych stat¬ 
ków i łapówki,_ 


czesme przejść carą ścieżkę ta¬ 
bularną. Dlatego swój suple¬ 
ment zacznę od podania prze¬ 
biegu akcji. 

Skrócona historia 
Lev Arrisa 

Idź do Sinner’s Inn i poroz¬ 
mawiał z barmanem Jne I eń 


na Crius i porozmawiaj z Taffi- 
nem. Podczas rozmowy spróbuj 


Mittor. Leć na Janus IV. Idź do 
domu Jan Mittor. Leć do Kappa 
Labs (Nav. 139). Podleć powoli 
do asteroida. Polataj aż dosta¬ 
niesz e-maila od Cmdr. Davida 


wymusić informacje siłą. W sie- Hassana z Military Intelligence. 
ci informacyjnej obejrzyj infor- Leć do punktu nawigacyjnego 

PRIURTCCR 2 


macje o Angus Santana i Inter- 
planetary Aid. Leć na Anhur i idź 
do Interplanetary Aid. Porozma¬ 
wiaj z Santana. Powiedz mu, że 
nie jesteś z Taffin Reclamation. 

Pr7er7\/łai nrtłlza nOCR fi A 7 M 


140. W Nav.140 zniszcz wszys¬ 
tkie myśliwce Kindredów. Leć 
na Hades, do CIS offices. Poroz¬ 
mawiaj z Hassanem. Dostaniesz 
od niego Blindfire i RTS 


(Return To Sender - urządzenie 
perfekcyjnie ogłupiające wro¬ 
gie rakiety). Przeczytaj informa¬ 
cje o Blessed Aąuawine, a na¬ 
stępnie o Hugo Carmichael. Leć 
na Bex. Idź do apartamentu Hu- 
ga. Zaproponuj mu pomoc (zgódź 
się być dobrym Samarytaninem). 
Eskortuj Huga w drodze do 
B Hephaestus (wykonuj skoki 
podprzestrzenne 
zawsze w chwi¬ 
lę po nim). Gdy 
zostaniecie za¬ 
atakowani przez 
piratów Hugo 
przeskoczy bez¬ 
pośrednio na Hephaestusa. Wy¬ 
kończ piratów i leć do Galactic 
Gourmet na Hephaestusie. Za¬ 
pytaj w recepcji o pokój Huga. 
Leć na Hermes, do Sinner’s Inn. 
Uwaga, musisz mieć przynaj- 
miej 30.000 kredytów. Poroz¬ 
mawiaj z barmanem Joe. Za 
wspomniane 30.000 jego kum- 


do systemu informacyjnego 
i obejrzyj notkę M835_235M 

w Pllhlir Rprnrrlc" Ohoim/i 


o TD\S „ TOMS PHOm , 


UZBROJENIE 


DZIAŁKA 


OD !UUU 

25 10000 

40 16000 


i\raven 


MK IV 


Aby móc używać Kraven Laser MK IV, musisz uratować życie Ralpha McCIoud. 
Gdy będzie wzywał pomocy, natychmiast leć mu na pomoc. Po pokonaniu piratów 
leć do gospody Sinner*s Inn na Hermesie i porozmawiaj z nim. Za uratowanie życia 
da Ci zestaw Kravenów. 


Disrupter nie jest typowym pociskiem det- 
onacyjnym. Służy do blokowania na chwilę sys¬ 
temów sterujących trafionego statku. Podobnie 
zachowuje się Banshee, ale paraliżuje układ gene- 

I ratora pola ochronnego. Czyli przez kilka sekund 
Twój przeciwnik jest całkowicie bezbronny. 


POCISKI 1 TORPEDY 

NAZWA 

SIŁA 

RAŻENIA 

Snife 

450 

Brute MK 1 

650 

Brute MK II 

800 

Python 

1000 

Disrupter 

- 

Banshee 

- 

Proximity 

2000 

Stingray Torpedo 

8000 

Hellraiser Torpedo 

16000 


WYPOSAŻENIE DODATKOWE 


NAZWA CENA 


OPIS 


Coolant Unit MK I 6000 Zwiększa szybkość chłodzenia dział o 10% 

Coolant Unit MK II 12000 Zwiększa szybkość chłodzenia dział o 50% 

Coolant Unit MK III 24000 Zwiększa szybkość chłodzenia dział o 110% 

Coolant Unit MK IV 48000 Zwiększa szybkość chłodzenia dział o 150% 

Auto-Repair Unit MK I 8000 Naprawia uszkodzenia (z wyjątkiem pancerza) 

Auto-Repair Unit MK II 16000 Zwiększa szybkość naprawy uszkodzeń o 50% 
Afterburner MK I 4000 Zwiększa moc dopalacza o 10% 

Afterburner MK II 8000 Zwiększa moc dopalacza o 20% 

Afterburner MK III 14000 Zwiększa moc dopalacza o 30% 

BSE Transmitter MK I 12000 Blokuje systemy przeciwnika na kilka sekund 

BSE Transmitter MK II 18000 Blokuje systemy przeciwnika na kilkanaście sekund 

Signal Filter 6000 Chroni przed Viral Mines i BSE 

Shield Unit MK I 7000 Zmniejsza czas regeneracji tarcz do 65% 

Shield Unit MK II 14000 Zmniejsza czas regeneracji tarcz do 55% 

Shield Unit MK III 25000 Zmniejsza czas regeneracji tarcz do 50% 

Warp Shields 25000 Chwilowa niewykrywalność 

Nuke’em 4000 Rozbija na pył najbliższy statek 

Hi-Ex Mines 150 Zestaw 10 min zbliżeniowych 

Proximity Mines 200 Zestaw 10 min zbiżeniowych, silniejsze niż Hi-Ex 

Viral Mines 350 10 min blokujących na kilka sekund elektronikę ofiary 

Decoys MK I 400 15 sztuk ogłupiaczy wrogich rakiet (szansa zmylenia 50%) 

Decoys MK II 800 15 sztuk ogłupiaczy wrogich rakiet (szansa zmylenia 75%) 


















































Jedynym sposobem przewożenia towarów w Privateer 2 jest wynajęcie statku-transportowca. Choć są dosyć słabo 
uzbrojone, to niektóre z nich można używać jako dodatkowe wsparcie w walce. Szczególnie dobrze nadaje się do tego 
Monolith. W połączeniu z jakimś dobrym (czytaj: drogim) najemnikiem (Wingman) tworzy świetne wsparcie w szczegól¬ 
nie trudnych misjach. 


POLE 

OCHRONNE 


MAKS. 

DZIAŁEK 


MAKS. 

POCISKÓW 


MAKS. 

MODUŁÓW 


PRĘDKOŚĆ 


NAZWA 


DOPALACZ 


OPANCERZENIE 


CENA 


Straith 

Velacia 

Aurora 

Duress 

Drakkar 


10000 

20000 

34000 

60000 

90000 


POLE 

OCHRONNE 


MAKS. 

DZIAŁEK 


MAKS. 

POCISKÓW 


MAKS. 

MODUŁÓW 


PRĘDKOŚĆ 


NAZWA 


DOPALACZ 


OPANCERZENIE 


CENA 


Shaman 
Jendevi 
Skecis 
Skecis MK II 
Heretic 
Kalrechi 


17000 

45000 

85000 

100000 

110000 


POLE 

OCHRONNE 


MAKS. 

DZIAŁEK 


MAKS. 

POCISKÓW 


MAKS. 

MODUŁÓW 


PRĘDKOŚĆ 


NAZWA 


DOPALACZ 


OPANCERZENIE 


CENA 


Karnenan 

Icarus 

Freij 

Freij MK II 
Danrik 
Faldari 
Faldari MK II 


70000 

105000 

180000 

200000 

250000 

160000 

125000 


Najlepszy z dostępnych myśliwców, czyli Freij MK II będziesz mógł 
kupić dopiero wtedy, gdy informacja o nim pojawi się w biuletynie infor¬ 
macyjnym. Czytaj więc co jakiś czas "News Bulletin". 


pel, Dimitri Avignoni, otworzy 
dla Ciebie kapsułę z Hephaes- 
tusa. Polataj trochę aż otrzy¬ 
masz e-maila od nieznanego na¬ 
dawcy. Leć na Leviatha. Gdy 
tam dolecisz, kolejny e-mail 
skieruje Cię na Petra. Leć tam. 
Wróć na Bex. Gdy otrzymasz 
wiadomość od Hassana, leć do 
jego biura na Hadesie. Dowiesz 
się od niego o transporcie więź¬ 
nia, którego musisz odbić. Wy¬ 
startuj z Hadesu. Gdy otrzy¬ 
masz e-maila od Hassana, leć 
do punktu 24. Na początek 
zniszcz jak najszybciej wszys¬ 
tkie myśliwce Kindredów. Na¬ 
stępnie podleć do dwóch Kin- 
dredzkich niszczycieli i odpal 
Nukem. Powinno to Ci pomóc 
w ochronie statku więziennego. 
Leć na Hades i idź spotkać się 
z Hassanem. Wystartuj z Hag 
desu. Z e-maila od Sheili Na- 
bokov dowiesz się, że jest ata¬ 
kowana w Naw 36. Leć tam jak 


TUNELE 

Do szybkiego poruszania się po Tri-System możesz uży¬ 
wać tuneli hiper-podprzestrzennych. Za niewielką opłatę 
(około 200 cr.) przenoszą one między odległymi punktami 
systemu. Aby z nich skorzystać, wystarczy, że dolecisz do 
punktu nawigacyjnego z aktywnym wejściem w tunel (62. 
172; 159, 38; 223, 146; 114, 13; 63, 23; 204. 102) i wlecisz 
w koło złożone z szarych trójkątów. 


WSPARCIE 

Do szczególnie trudnych misji warto wynająć najemnika, 
czyli Wingmana. Z reguły kosztują oni niezbyt dużo, a mogą po¬ 
móc. O klasie Wingmana decyduje prosta zasada. Im wyżej sie¬ 
bie ceni, tym lepszym jest pilotem. Powinieneś więc wybierać 
zawsze tych najdroższych. Najemnik pracuje tylko do lądowa¬ 
nia na dowolnej z planet, ale możesz go oszukać, dokując w 
stacjach kosmicznych. Znajdują się przy niektórych planetach 
i punktach nawigacyjnych. Jedynym sposobem ich znalezienia 
jest uważne obserwowanie nieba i punktów wskazań radaru. 
Dobrym sposobem jest też wynajmowanie dużych statków tran¬ 
sportowych (najlepszy jest Monolith) w charakterze wsparcia 
ogniowego. Nie jest to może najbardziej eleganckie rozwiąza¬ 
nie, ale za to skuteczne. 


MYŚLIWCE 


MYŚLIWCE LEKKIE 


MYŚLIWCE ŚREDNIE 


MYŚLIWCE CIĘŻKIE 


STATKI TRANSPORTOWE 






NAZWA 

PRĘDKOŚĆ 

POLE 

OCHRONNE 

OPANCERZENIE 

LICZBA 

DZIAŁEK 

LICZBA LUKÓW 
TOWAROWYCH 

KOSZT 

WYNAJĘCIA 

Gea Transit 

288 

4 

4 

0 

5 

50 

Gea Transit MK II 

288 

4 

4 

0 

6 

100 

Ogan 

220 

4 

7 

1 

6 

240 

Ilia 

390 

7 

7 

2 

7 

390 

Ilia MK II 

200 

7 

7 

2 

8 

630 

Monolith 

140 

7 

10 

3 

9 

920 
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W handlowaniu w świecie Tri-System bardzo ważne jest częste przeglądanie! 
serwisu informacyjnego. Każda informacja o klęsce nieurodzaju lub o urodzaju,} 
wprowadzeniu nowych przepisów lub technologii powoduje gwałtowne zmiany cen. 


NAJBARDZIEJ ZYSKOWNE TRASY 


SKĄD 

DOKĄD 

ŁADUNEK 

Crius 

Hermes 

Leviatha 

Anhur 

Hermes 

3ex 

Janus IV 

Karatikus 

Massanas 

Bex 

Anhur 

Crius 

Leviath 

Hermes 

Anhur 

Hephaestus 

Karatikus 

Janus IV 

Ostina 

Hephaestus 

Cyber Limbs, Medi Kits 

Blood, Optic Nen/es, Solar Generators 

Solar Generators, Enviro Suits, Lythia, Cesium 
Livestock. Fresh Water 

Lythia. Cesium, Platinum 

Biopolys, Optic Nerves. Cyber Limbs 

Lumber, Bex Beer, Livestock 

Solar Generators, Comms Units 

Brian Implants. Humań Organs 

Brian Implants, Humań Organs 

Humań Organs, Pleasure Borgs, Brian Implants 


najszybciej. Gdy wystrzelasz 
wszystkie statki Kindredów 
(i uda Ci się ochronić nwśliwiec 
Sheili) wylądujesz lĘĘf statku- 
bazie należącej do Twojego... 

I to już wszystko. W ten spo¬ 
sób dowiesz się kim jesteś i co 
czeka Cię w przyszłości. Od tej 


pory w Privateer 2 nie ma już 
nic do zrobienia. Możesz zająć 
się handlem lub wykonywa¬ 
niem płatnych misji, ale prakty¬ 
cznie gra jest już skończona. 


Adam Gregrowicz 
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kami i kliknij. 
Otworzą się taj¬ 
ne drzwi. Wejdź 
do środka. Idź 
* naprzód, zabi¬ 

jając potwory. 
Przejdziesz 
przez pomiesz¬ 
czenie z bajor¬ 
kiem pośrodku, 
aż znajdziesz 
się w końcu w 
pomieszczeniu z pentagramem na 
podłodze. Po lewej (od strony, z któ¬ 
rej wszedłeś) jest półka. Weź kulę 
i amunicję. Podejdź do drzwi i włóż 
w nie kulę. Otworzą się. W środku 
zabij „gościa “. Weź zwój (to mapa 
Mausoleum - właśnie się w nim znaj¬ 
dujesz). amunicję i zieloną butelecz¬ 
kę (to lecznicza miksturka). Wyjdź. 
Ze skrzyń wyjmij amunicję. Przejdź 
przez most. Idź dalej, schodami 
w dół. W następnym pomieszczeniu 
zabij kolejne „demony'', weź strzel¬ 
bę i pozostałe przedmioty. Wróć do 
pomieszczenia z pentagramem. 
Wybierz jedyną drogę, jakiej jesz¬ 
cze nie używałeś. Zabij trzy potwory. 
Idź naprzód. 

Właśnie znalazłeś się w świąty¬ 
ni. Nie schodź po schodach. Skręć 
od razu w lewo. W następnym po¬ 
mieszczeniu (trójkątny podest po¬ 
środku) otwórz „pierwsze" drzwi 
(po Twojej lewej ręce) ciągnąc za 
dźwignię. Wejdź do środka. Na tym 
obszarze kręci się sporo strażników, 
tak więc uważaj. Otwórz drzwi, na 
które się natkniesz. W środku wy- 
zbieraj ze skrzyń amunicję. W po¬ 
mieszczeniu tym znajdziesz także 
kolejną dźwignię. Pociągnij za nią. 
Otworzą się kolejne drzwi (za kratą 
po prawej). Wejdź przez nie do po¬ 
mieszczenia. Weź amunicję ze 
skrzyń i klucz. Wychodząc usły¬ 
szysz, że ktoś Cię nie lubi. Zabij 
strażników. Wróć do pomieszczenia 
z trójkątnym podestem. Otwórz 
dźwignią „drugie" drzwi. Idź na¬ 
przód. W następnym pomieszcze¬ 
niu musisz nacisnąć 3 klawisze 
z „dłonią". Pojawi się czwarty. Po 
jego naciśnięciu strażnicy zginą. 
Podejdź do ściany i przeczytaj napis 
(prawy klik). Wejdź na pentagram. 
Znajdziesz się w świątyni z dwiema 
wielkimi kamiennymi postaciami. 
Cofnij się nieco i otwórz drzwi znaj¬ 
dujące się pośrodku ściany. Zabij 
..... strażnika. Idź scho¬ 
dami do góry. Po 
lewej będziesz miał 
kratę. Tunel za nią 
prowadzi do tajnego 
przejścia do pomiesz¬ 
czenia z trójkątnym 
podestem. Cofnij się 
J jjffiwj c *° pomieszczenia 
HU® ..przed" kratą. Prze- 
1 i szukaj pozostałe 
,1 a ( . drzwi i weź amunicję. 

I Idź schodami w górę. 

- j / przejdź przez drzwi 

J zasłoniętę pół- 


Chapter I 
Shadows 


Zaczynasz w ciemnym pokoju. 
Ze stoliczka po lewej weź amunicję 
i książkę. Idź korytarzem po lewej do 
jasno oświetlonego pokoju. Ze sto¬ 
liczka pod oknem weź amunicję. 
Z komody weź pistolet (maszyna do 
pisania napisze Ci wiadomość). 
Otwórz jedne z dwóch drzwi bez 
znaku. Idź po schodach do góry. Na 
pierwszym piętrzę skręć w prawo. 
Na końcu korytarza zapal dwie 
świeczki. Obraz uniesie się. Weź 
klucz ze skrytki, lecz uważaj na fire- 
balla (stań pod ścianą). Otwórz drzwi 
w tymże korytarzu. Znajdziesz się 
w bibliotece. 


Chapter II 
Signs and Portents 


Obejrzyj film. Zapal sobie świa¬ 
tło (przy drzwiach). Weź wszystkie 
przedmioty, jakie znajdziesz na 
biurku, pięć statuetek węży, tarczę 
i miecz. Podejdź do szafy z książ- 



przeźroczystą zasłoną. Znajdziesz Wybierz któreś z dwóch kolejnych 
się w „zielonkawej" świątyni. Usiądź drzwi. Zbadaj korytarz. Powinieneś 
na tronie i obejrzyj film. Na dłoniach trafić do galerii obrazów (tyle. że 
wypalone zostaną Ci znaki. same obrazy gdzieś zniknęły). Znaj- 

Wróć do świątyni. Otwórz drzwi dziesz w niej hełm. Obejrzyj go 
z zamkiem (po prawej stronie po- sobie (i film), 
sągu). Obejrzyj film. Wejdź do Wróć do sypialni. Weź bute- 
środka i idź naprzód. Znajdziesz się leczkę z kominka i przesuń skrzy- 
w dużej świątyni. Schodami po pra- nię. Zamknięte drzwi w korytarzu 
wej skieruj się do góry. W następ- otworzą się. Wchodząc, tuż za ro- 
nym pomieszczeniu weź ze statuty giem naciśnij kolorowy kafel podlo- 
artefakt (Shrive) i laskę. Zabij dwa gowy. Otworzą się kolejne drzwi, 
latające straszydełka. Wróć do świą- Weź mapę. Wróć do pokoju z ma- 
tyni. Podejdź do kamiennej postaci, szyną do pisania. Wejdź do pokoju 
która zasłania przejście w głąb. Po- naprzeciwko. Weź zwój (to mapa 
wiedz słowa mocy. Wejdź w odslo- domu). Wejdź do kolejnego pokoju, 
nięty właśnie korytarz. W następ- Z kominka wyjmij zielony diament, 
nym pomieszczeniu obejrzyj film. Idź do pokoju z zieloną sferą. Kliknij 
Zabij trzy szkielety (miecz jest tu na nią. Obejrzyj film. Przy jednym 
wyjątkowo skuteczny). Otwórz z okien wiszą dwie maski. Weź je 
drewniane drzwi i następne, uży- i wróć do domu ojca. 
wając do tego 



Przeszukaj po 


mieszczenia (amunicja i kolejna Chapter IV 

statuetka węża). W końcu mo- Tales from 

żesz podejść do ołtarza. Obejrzyj tłie Tower 

film. Z ołtarza zabierz trzy buteleczki 

(lecznicze eliksiry) i zmiataj stąd. Idź do sypialni. Wyjdź drzwiami 

Wróć do biblioteki. Po drodze naprzeciwko. Przed sobą zobaczysz 
będziesz musiał jeszcze raz sko- tarczę i miecz zawieszone na ścia- 
rzystać z artefaktu, który otworzy nie. Kliknij na nie. Drzwi po lewej 

Ci tajne przejście (wsadzisz go otworzą się. 
w zagłębienie w ścianie). W biblio- Idź do góry. Po lewej miniesz 
tece spotkasz Rebecę. drzwi. Otwórz je i wejdź do środka. 

Weź amunicję i zwój z szafki. Załatw 
Chapter III dwa szkielety. Idź wyżej. Znaj- 

Keeper of Time dziesz tam okrągłe podwyższenie 

pośrodku pokoju. Stań na nie i użyj 
Obejrzyj film. Idź do pomiesz- maskę (klawisz U). Przeniesiesz się 
czenia, w którym stała maszyna do do Wieży Bram. 
pisania (ta, która sama pisała). Najpierw czeka Cię rozmowa 

Zejdź niżej. Zobaczysz, że znaki na z Raphaelem - jej strażnikiem. Idź 
drzwiach zniknęły. Wejdź do pier- naprzód aż znajdziesz połprzezro- 
wszego pokoju po lewej. W śród- czyste drzwi (2). Wejdź w pierwsze, 
ku znajdziesz zieloną sferę Wejdź Po drugiej stronie znajdziesz inną 
do następnego pokoju. Oops, zam- bramę - wejdź na nią i załóż maskę 
knięte. Wybierz drzwi u szczytu (ten motyw będzie się stale powta- 
korytarza. Za nimi jest sypialnia. rżał, zatem jeśli powiem „użyj bra- 









my" oznacza to, że masz na nią 
wejść i użyć maskę). 

Znajdziesz się na dziedzińcu. 
Przeszukaj dwa „zbiorniki wodne", 
a znajdziesz klucz (musisz przy¬ 
klęknąć). Otwórz nim zamknięte 
drzwi. Weź zwój. Zabij strażników. 
Użyj bramy. 


sirem (w skrzyni), szkło powiększa¬ 
jące, amunicję (skrzynie) i różdżkę 
(pod łóżkiem). W szafie znajdziesz 
także zamknięte drzwiczki. Scho¬ 
dami skieruj się w górę. Znajdziesz 
się w pomieszczeniu z błyskający¬ 
mi lampami. Zabij wszystko co się 
rusza. Otwórz kolejne drzwi (uważaj 
na stwory). Jesteś w obserwato¬ 
rium. Zapal sobie światło - na koń¬ 
cu balustrady. Weź wszystko ze 
stolika. W książce znajdziesz klucz. 

Wróć do sypialni (pokój z łóż¬ 
kiem i szafą) i otwórz zamknięte 
drzwiczki w szafie. W środku znaj¬ 
dziesz statuetkę węża. Wróć do po¬ 
mieszczenia, w którym znalazłeś 
zbroję. Z boku znajdziesz małe 
drewniane drzwiczki. Gdy wejdziesz 
do środka, zobaczysz na ścianie 
zarys różdżki. Naciśnij ją. Podniesie 
się podium. Wejdź na nie i użyj mas¬ 
ki. Znajdziesz się w bibliotece. 


po lewej i chluśnij wodą 
w pysk ryby (strzał). Drzwi 
otworzą się i będziesz mógł 
zabrać sztylet. Znów film. 
Wróć na mozaikę. Kolejny 
film. 


Chapter VIII 
The Mark of the Beast 


Chapter V 
The Offering 


Wróć do biblioteki (za- | 
bijając po drodze wszystko, ‘—~- 
co tylko możliwe). Idż do 
pomieszczenia, w którym zacząłeś 
grę. Uważaj, pojawi się tam kolejny 
pan w czerni. Otwórz drzwi, na 
których eksplodował przed chwilą 
zielony run. Idż naprzód (korytarz 
będzie zakręcał). Otwórz kolejne 
drzwi. Znajdziesz się w pomiesz¬ 
czeniu z pentagramem na podłodze. 
Zapal wszystkie świeczki. Pojawi 
się wielkie straszydło. Zabij je, a ze 
zwłok wyciągnij statuetkę. Wyjdź 
przez drzwi po Twojej lewej stronie 
(z punktu widzenia drzwi, przez 
które wszedłeś do tego pokoju). 
Idź schodami do góry, otwórz 
szafkę i wyjmij buteleczkę. Wyjdź 
drugimi drzwiami. Za nimi powinie¬ 
neś znaleźć schody w dół, a tam 
kolejną szafkę z dobrociami. Wę¬ 
drując tak po pokojach, znaj¬ 
dziesz w końcu jadalnię. Z rogu 
pomieszczenia weż amunicję, a ze 
stołu buteleczki. Zabij strażników. 
Znajdź drzwi prowadzące na dzie¬ 
dziniec. Tam skieruj się schodami 
do niedużych, drewnianych drzwi. 
W środku pomieszczenia zabij 
olbrzyma, a z wnęki wyjmij „granat¬ 
nik". Wychodząc będziesz musiał 
stoczyć pojedynek ze strażnikami. 
Wróć do domu i znajdź (na piętrze) 
drzwi z wnęką, do której pasuje 
Twoja statuetka. Włóż ją tam i wejdź 
do środka. Jesteś w kolejnej biblio¬ 
tece. 


Wróć do pokoju, w którym zna¬ 
lazłeś swoją pierwszą bramę. Gdy 
zejdziesz z podestu, na ścianie po¬ 
jawi się dłoń - naciśnij ją, a zielony 
run blokujący drzwi eksploduje. 
Otwórz je i idź korytarzem. Scho¬ 
dami skieruj się w dół (te po prawej 
stronie są zablokowane). Otwórz 
drzwi po lewej. Stań na wgłębieniu 
w podłodze (przy ołtarzu). W drugim 
wgłębieniu postaw wężą. To na 
czym stoisz, uniesie się. Weź klucz. 
Wyjdź z pomieszczenia. Idź przed 
siebie. Pojawią się trzy krępe stwo¬ 
ry. Cofnij się na schody i gdy któryś 
z nich zbliży się, strzel w celownik 
na ścianie. Podłoga podniesie się 
i „gostek" zostanie zmiażdżony. Idź 
do pomieszczenia z pentagramem 
na podłodze. Zobaczysz tam parę 
drzwi. Otwórz te po prawej (klu¬ 
czem, który właśnie wziąłeś) i po¬ 
ciągnij za dźwignię. Otworzy się 
przejście do drugich drzwi. Wejdź 
i otwórz kolejne drzwi. Za nimi znaj¬ 
dziesz trochę użytecznych rzeczy. 
Gdy będziesz wychodził zostaniesz 
znowu zaatakowany. Zabij gościa 
i idź schodami w dół. Znajdziesz 
się w korytarzu, a później w jaskini. 

Idź naprzód aż spotkasz ducha 
- to Hawk, pogadamy o nim póź¬ 
niej. Trzymając się prawej ściany 
idż dalej naprzód. Wyjdziesz z jas¬ 
kini i znajdziesz się w wielkiej 
podziemnej hali. Obejrzyj mapę jas¬ 
kiń (caves). Powinieneś się łatwo 
zlokalizować. Znajdź czerwony 
kryształ, a później czerwonego de¬ 
mona (u dołu mapy). Daj kryształ 
demonowi. 


Chapter IX 

By the Seven Be Bound 


Zabij strażników (tych w ko¬ 
rytarzu także) i zbadaj cały pokój. 
Wychodząc, wyjmij z wnęki statu¬ 
etkę. Znajdź drzwi z podobną 
wnęką (piętro niżej). Włóż w nią 
statuetkę. Wejdź do środka. Znaj¬ 
dziesz się w krótkim korytarzu. 
Otwórz drzwi po lewej. Zejdź do 
labiryntu. Jest bardzo prosty - idź 
śladem martwych szczurów. Znaj¬ 
dziesz pokój z basenem. Przejdź 
przez następne drzwi. Obejrzyj 
kolejny film. 


Chapter VII 
Beyond the Gate 


Postaw wszystkie siedem sta¬ 
tuetek węży we wgłębieniach na 
postumencie sarkofagu. Otworzy 
się on. Zejdź w dół i idź naprzód aż 
znajdziesz się w pomieszczeniu 
z gigantycznym zegarem. Po pra¬ 
wej stronie znajduje się podwyż¬ 
szenie. Używając dwóch dźwigni, 
które tam znajdziesz (na podłodze) 
ustaw wskazówki na godzinę szós¬ 
tą. Na ścianie za Tobą widnieje dłoń. 
Naciśnij ją. Po drugiej stronie po¬ 
mieszczenia otworzą się drzwi. 
Załóż tarczę (ochroni Cię przed 
smoczym ogniem) i wejdź do świe¬ 
żo otwartego korytarza. 

Idź naprzód. Usłyszysz szum 
wody. Zabij dwugłowe stworzenia 
i weź kielich. Napełnij go wodą (klik 
na fontannie). Wróć do korytarza 
i schodami skieruj się w dół aż 
staniesz na mozaice podłogowej. 
Obejrzyj film. Podejdź do drzwi 


Chapter X 
The Keys of Tears 


Z podwyższenia weź zielony 
kryształ. Stań za ołtarzem i pocią¬ 
gnij za dźwignię. Drzwi po prawej 
staną otworem. Wejdź na teleport 
i użyj maski. Trafisz znów do wieży. 
Szybko przejdź przez migoczące 
drzwi. Przestudiuj mapę wieży - po¬ 
winieneś znaleźć miejsce, w którym 
się znajdujesz. Teraz musisz odna¬ 
leźć bramę prowadzącą do miejsca 
zwanego Raquia. Gdy w końcu 
się tam znajdziesz, musisz odnaleźć 
wejście do labiryntu (po prostu 
staraj się trzymać ścieżki). Po dro¬ 
dze możesz zabić zielonego de- 


Chapter VI 
Journal of Evil 


Gdy pojawi się most, idź na¬ 
przód. W wielkiej hali zabij zielo¬ 
nego demona i przejdź na drugi 
koniec pomieszczenia, skacząc po 
ruchomych platformach. W ciemnej 
piwnicy znajdziesz zbroję. Obejrzyj 
film. Schodami wejdź wyżej. W kilku 
następnych pomieszczeniach powi¬ 
nieneś znaleźć buteleczki z elik- 














wo. Na pótpiętrze znajdziesz tiarę, 
a wyżej klucz. Teraz możesz po¬ 
dejść do ołtarza. Z witraża spadną 
dwa piórka. Weż je. Otwórz drzwi 
do prezbiterium. Połóż czerwone 
piórko na statułę, a później jeszcze 
tiarę. Pokażą się dwa potwory, zabij 
je. Teraz na miejscu czerwonego 
piórka potoż zielone - wiszący na 
ścianie obraz odsłoni tajemnicę. 
Weż hełm i dwie buteleczki. Film. 


biurka i weź zwój. Na nim jest 
hasło do drugich drzwi po lewej. 
Z tego pokoju zabierz buteleczkę 
(jest w ogniu). Z buteleczką idż 
do „szczytowego" pokoju i z jej 
pomocą (w środku musi być jakiś 
strasznie gorący płyn) rozpuść 
lód pokrywający podłogę. Zabierz 
opaskę. Idź do drugiego pokoju 
po prawej stronie. Z witraża wyj¬ 
mij kamienie szlachetne i powkła¬ 
daj je w diagram na podłodze: R - 
czerwony, Y - żółty, O - pomarań¬ 
czowy. G - zielony. V - fioletowy, 
B - jasno-niebieski, I - ciemnonie¬ 
bieski. Weź klucz. Idź teraz do os¬ 
tatnich drzwi. Załóż opaskę. W środ¬ 
ku otwórz kolejne drzwi i zajrzyj 
do szafki (skorzystaj z klucza). 
Wyjmij z niej buteleczkę i kamień 
szlachetny. W głównym pomiesz¬ 
czeniu włóż kamień w otwór w pod¬ 
łodze. Kamienny blok obniży się. 
Możesz teraz wejść na kryształowy 
most. Idź naprzód. W rogu (lewym) 
następnego pomieszczenia znaj¬ 
dziesz małe świecidełko. Uważaj 
na unoszące się w powietrzu dia¬ 
menty - dotknięte wybuchają. 
Połącz swój niepełny pierścień ze 
świecidełkiem (klawisz U). Dia¬ 
menty uniosą się i znikną. Kolejne 
drzwi staną przed Tobą otworem. 
Wejdź na podwyższenie i użyj 
pierścienia. Klucz Łez jest Twój. 
Obejrzyj film. 


musisz zabić wszystkie potwory, 
a ostrzegam, że jest ich sporo. 
Przy oknie tego pokoju znajduje się 
niewielki słupek. Podejdź do niego 
- jest to zamek, w który musisz 
włożyć klucz. Obejrzyj film. 


Chapter XIII 
Sword ol the Dragon 


mona. Gdy znajdziesz początek 
labiryntu pojawi się pan tego 
miejsca. Obejrzyj film. Przestudiuj 
mapę labiryntu (maże). Musisz 
w nim znleźć cztery rzeczy: zatyczki 
do uszu (earplugs), pozłacaną pie¬ 
czeń (jewelled haunch) - przełącznik 
do obelisku, na którym ona się znaj¬ 
duje, jest za ławką - piszczałki (pi- 
pes) oraz pierścień (ring). Wszys¬ 
tkie te przedmioty chronione są 
przez pułapki, ale nie są one trudne. 

Gdy zbierzesz już swój ekwi¬ 
punek, idż do wieży. Pilnującą jej 
bestię nakarm pieczenią. Wejdź 
do środka i znajdź pomieszczenie 
z ruchomymi platformami (szukając 
go, trzymaj się lewej ściany). Mu¬ 
sisz przedostać się na jego drugi 
„brzeg", przy czym możesz spaść 
nie więcej niż 3 razy (włącza się 
alarm). Jeśli w końcu udała Ci się 
ta sztuka, obejrzyj sobie pomiesz¬ 
czenie, w którym teraz się znajdu¬ 
jesz. Skieruj się do pierwszych 
drzwi po lewej. Zagraj na pisz¬ 
czałce. Z pokoju zabierz okulary 
i smar. Idź do trzecich drzwi po 
lewej. Włóż zatyczki w uszy. 
Podejdź do unoszącej się w powiet¬ 
rzu figury i kliknij na nią - weź¬ 
miesz klucz. Idź do trzecich drzwi 
po prawej. Załóż okulary. Omijając 
promienie „lasera" (?), podejdź do 


Chapter XI 
Captive Angel 


Teraz w skrócie. Musisz wrócić 
do biblioteki (z sarkofagiem), a z niej 
skierować się do hali z wielkim 
zegarem, i dalej do pomieszczenia 
z mozaiką na podłodze. Po drodze 












Producent: 

Gremlin/interplay 


Dystrybutor: 

LiComp 


Znajdziesz się 
1 w ładnej okolicy. Nie¬ 
daleko stoi zielona brama. Spotkasz 
przy niej Abaddona. Pogadaj z nim, 
a następnie przejdź przez kolejną 
bramę. 

Dotarłeś do niezwykle sympa¬ 
tycznego miejsca. By się z niego 
wydostać, musisz odnaleźć 16 móz¬ 
gów i nakarmić nimi maszynę sto¬ 
jącą pod ścianą. Miłego szukania. 
Gdy uda Ci się ta sztuka, pojawi 
się władca tego miejsca. Zabij go 
i przejdź przez bramę. 

A oto jeszcze inna lokacja (po 
obejrzeniu kolejnego filmu). Tutaj 
Twoje zadanie jest proste. Zbij 
wszystkie 16 luster, a Twoi prze¬ 
śladowcy znikną bez śladu, po 
czym usiądź na tronie. Kolejne za¬ 
danie masz ukończone. Obejrzyj 


nad głową za każdym 
razem, gdy wchodzisz 
na oświetlone pole. Na *" 
końcu musisz wsko- 
czyć na podest. 

Dwa Strzały: bawiąc się sied¬ 
mioma przełącznikami musisz 
oczyścić drogę pocisku najpierw 
dla dolnego, a później dla górnego 
działa. 

Kolorowe Kamienie: Strzelnica. 
Łatwizna. 

Labirynt Luster: Używając pięću 
przycisków, musisz otworzyć sobie 
drogę do podestu. 

Wiszące kule: Musisz tak po¬ 
ustawiać unoszące się w powie¬ 
trzu kule, aby pocisk wystrzelony 
z działka trafił w oznaczone miejsce. 

Kalejdoskop - Znajdź przycisk, 
naciśnij go i wróć. 

Gdy rozwiążesz ostatnią za¬ 
gadkę, wejdź do niszy, od której 
zaczynałeś. Klikaj na „zegarze“ 
tak długo, aż zapadną ciemności. 
Wychodząc skręć do niszy po 
Twojej lewej stronie. Powtarzaj 
operację aż pojawi się nieprzy¬ 
jemny facet. Zabij go i przeszukaj. 
Znajdziesz zwój. Teraz możesz 
przejść przez bramę. Przebiegnij 
przez most i skieruj się do zamku. 
Pod murem z lewej strony znaj¬ 
dziesz kilka znajomych buteleczek. 
Teraz poszukaj zielonego kamie¬ 
nia (gdzieś pośrodku). Spotkasz 
Rebece. Wykorzystaj wielki kamień 
jako osłonę przed pociskami dep¬ 
czącego Ci po piętach nagn 
..gościa ". Gdy go za- I 
bijesz, skieruj się do I 
wieży. Zobaczysz tam 
znajome drzewo, a u 
jego podstawy znaj¬ 
dziesz potion. Cofnij 
się do zielonego ka¬ 
mienia i kliknij na ,,,v; 
nim. 


dejdż do fontanny i połóż wachlarz 
na symbolu chmury, płonące drew¬ 
no na symbol ognia, kadzidło na 
kryształ, a śnieg na symbol wody. 
Następnie połącz z fajką śnieg, 
potem kadzidło, ogień i w końcu 
wachlarz. Kliknij na wodę. Dosta¬ 
niesz Smoczy Miecz. 


Chapter XVIII 
Threads 


Weź eliksiry (z podłogi i półki 
przy oknie). Wejdź do jaskini i idź 
wzdłuż ściany po Twojej prawej rę¬ 
ce. Zabij wszystko, co się da (to 
może potrwać). Gdy w końcu wy¬ 
dostaniesz się z jaskini, przejdź 
przez rzekę, idź wzdłuż drewnia¬ 
nej ścieżki i przejdź przez most. 
Idź dalej ścieżką, przejdź przez 
kolejny most i idź dalej aż do 
następnej jaskini. Tam zabierz 
eliksir. W końcu znajdziesz kolejną 
bramę, która zabierze Cię do... 


Chapter XIV 
Vengeful Souls 


Wróć do Wieży i znajdź bramę 
do Haled/Earth. Po drodze postrze¬ 
laj do potworów. Dostaniesz eliksiry 
zdrowia. 


Obejrzyj film 


Chapter XIX 
The Gathering 


Chapter XV 
Where the Dead Lie 


Chapter XVII 
Father of Lies 


Obejrzyj film. Powiedz, że czas 
jest po Twojej stronie i nie zabijaj 
Florentinea. 


Poczekaj aż Rebeca uwolni 
Cię. Zbadaj dwie sąsiednie cele. 
Idż schodami do góry. Załatw pa¬ 
nów w garniturach. Wyjdź z gro¬ 
bowca (spotkasz jeszcze kilku 
przeciwników). W końcu dojdziesz 
do dużego budynku. Niestety, drzwi 
do niego są zamknięte. Po prawej 
znajdziesz trzy ogniska. „Użyj" je, 
a otworzą się drzwi po prawej. 
Wejdź do środka tunelu. 


Ostatni raz przejdź przez bra¬ 
mę. Trafisz do okrągłego po¬ 
mieszczenia, w którym musisz 
rozwiązać 8 zagadek. W każdej z od¬ 
nóg jest tablica. Kliknij na nią, a ot¬ 
worzy się boczny korytarz prowa¬ 
dzący do pomieszczenia-zagadki. 
Ich rozwiązanie pozostawiam Tobie. 
Oto one: 

Szachownica: musisz znaleźć 
drogę do przycisku umieszczonego 
we wnęce po drugiej stronie sza¬ 
chownicy. a później wrócić. 

Przesuwające się bloki: musisz 
tak poprzesuwać kamienne bloki, 
aby utworzyły one most wiodący 
do wnęki w ścianie (bloki będą 
stykać się narożnikami). Tam 
musisz nacisnąć przycisk, a potem 
wrócić. 

Strzelające lustra: musisz stłuc 
cztery lustra, nie dając się zabić 
przez ogniste kule przelatujące Ci 


Jesteś pośrodku rozpadają¬ 
cego się domu. Musisz się z niego 
wydostać (i nie dać zabić). Drzwi 
na wolność wiodą przez główne 
wejście... 


Piotr Orcholsk 


Chapter XVI 
The Gate 


Po chwili znajdziesz się na du¬ 
żej. otwartej przestrzeni. Załatw 
wszystkie demony itp. Znajdź 
wejście do labiryntu, który znaj¬ 
duje się pośrodku. Sprawdź jego 
mapę (powinineś ją mieć). Znajdź 
bramę i wejdź na nią. Znów jesteś 
w Wieży. Odszukaj bramę do She- 
olu. Gdy do niej dotrzesz, nie 
wchodź na nią. Przeskocz na druga 
stronę (na pewno sięgniesz). Za 
kolejnymi półprzezroczystymi 
drzwiami znajdziesz swój miecz 
i artefakt. Teraz możesz użyć bramy. 


























Uwaga: ponieważ stosując po¬ 
wyższe kody oszukujesz, co jest rze¬ 
czą niegodną, po zakończeniu kam¬ 
panii zostanie to zaznaczone na liście 
najlepszych graczy. Sorry. 

NAORODY SPECJALNE 

Jedną z atrakcji HM&M2 (w trybie 
kampanii) są nagrody specjalne przyz¬ 
nawane po ukończeniu niektórych mi¬ 
sji. Ułatwiają one grę, trzeba jednak wie¬ 
dzieć, którą misję należy ukończyć, by 
później otrzymać tę, a nie inną nagro¬ 
dę. Oto ich krótka charakterystyka wraz 
z odpowia-dającymi im misjami. 

Roland: 

- Dwarf Alliance - wszystkie od¬ 
działy krasnoludów, jakie spotkasz na 
swej drodze przyłączą się do Twojej 
armii. Dobrym rozwiązaniem jest „zbie¬ 
ranie" tychże oddziałów przez Czaro¬ 
dziejkę, jako że z reguły w szeregach 
jej armii walczą właśnie krasnale. Ich 
liczba powiększona o „nowych" łatwo 
może przekroczyć „setkę", a wówczas 
jest to siła, jakiej nie można lekcewa¬ 
żyć. Sojusz z krasnalami jest możliwy, 
gdy uratujesz ich przed wojskami Ar- 
chibalda w misji numer 3. 


BRON, ZBROJE itp. 


Amtored Gauntlets of Protection 

(+1 Obrona] 


Defender Heim of Protection 

(+1 Obrona] 

]l Divine Breastplate of Protection 

[+3 Obrona] 


Dragon Sword of Dominion 

1+3 Atak] 


Giant Flail of Dominion 

(+1 Atak] 


Power Axe of Dominion 

(+2 Atak] 


Spiked Heim 

[+1 Atak, +1 Obrona ] 


Spiked Shield 

[+2 Atak, +2 Obrona] 


Stealth Shield 

[+2 Obrona] 


Thunder Mace of Dominion 

[+1 Atak] 


- Sorceress JSuild - co jakiś czas 
będzie się do Ciebie zgłaszała wysłan- 
niczka gildii czarodziejek. Musisz za 
nią zapłacić jak za „normalnego" boha¬ 
tera, ale jest to opłacalna inwestycja, 
jako że posiada ona duże doświadcze¬ 
nie oraz od czasu do czasu dysponuje 
jakimś magicznym przedmiotem. Aby 
zaskarbić sobie względy gildii czaro¬ 
dziejek, musisz uratować jej siedzibę 
przed Archibaldem w misji numer 6. 


Jak sądzę, miłośnicy strategii 
wciąż pasjonują się Heroes of Might 
& Magie 2. Zalety tej gry są przytła¬ 
czające, przy czym nie będę ich tutaj 
wymieniał, gdyż pełna lista tychże po¬ 
chwalnych peanów pojawiła się już 
w ŚGK 2/97 To, na czym chciałbym się 


3. Bohaterowie powinni rozwijać 
się wszechstronnie i jeśli to możliwe, 
szybko. 

KODY 

8675309 - ukazanie całej mapy. 
911 - przejście do końca scenariusza. 


skupie tu 


J 


c 


Archibald: 

- Necromancer Guild - gildia ne- 
kromancerów oferuje Ci pomoc w po¬ 
staci swego wyjątkowo uzdolnionego 
członka. Musisz wprawdzie zapłacić prze¬ 
pisową sumę w złocie, ale w zamian 
otrzymujesz doświadczonego bohate¬ 
ra, który od czasu do czasu ma nawet 
w „kieszeni" jakiś magiczny przedmiot. 
Aby zyskać względy nekromantów 
musisz im pomóc w misji numer 3. 

- DwarfBane - wszelkie oddziały 
krasnali, które staną Ci na drodze, z 
miejsca poddadzą się (ale nie 
przyłączą). Jest to rezultat pogromu, 
jaki urządziłeś krasnoludom w misji 
numer 4. 




KILKA UWAG 

O CHARAKTERZE OGÓLNYM 


1. Podobnie jak w części pierwszej, 
także i w HM&M2 komputer nie jest zbyt 
mocny w myśleniu i swoją siłę opiera 
tylko i wyłącznie na przewadze liczeb¬ 
nej. 

2. Pieniądze to (nadal) ważny 
czynnik w osiągnięciu zwycięstwa. 


i teraz, to garść informacji, które mam na¬ 
dzieję ułatwią Ci zabawę. Forma, w ja¬ 
kiej postanowiłem je przedstawić, 
różni się jednak od „rozwiązania" pier¬ 
wszej części gry (w tymże 2/97 ŚGK). 
Zmiana ta podyktowana została tym, iż 
firma Mirage wydała HM&M2 ze świet¬ 
nie przetłumaczoną na polski instrukcją, 
która znakomicie wyjaśnia wiele tajników 
gry i ich powtórne tłumaczenie jest zby¬ 
teczne. Drugi powód owej zmiany ma 
bardziej przyziemny charakter - HM&M2 
jest większa od swego poprzednika i po 
prostu nie wystarczyłoby mi stron, aby 
przedstawić gotowe mapy z całej gry 
(do przejścia są tutaj aż dwie kampa¬ 
nie!). W sumie zdecydowałem się więc 
stworzyć swego rodzaju przewodnik po 
artefaktach i miejscach, jakie odwiedzisz 
w trakcie gry. Do tego dorzuciłem 
jeszcze kilka porad jak grać, żeby wy¬ 
grać (mogą się one nieco pokrywać 
z tymi, które znalazły się w rozwią¬ 
zaniu pierwszej części HM&M ) oraz 
dwa kody, które pomogą Ci w szybkim 
ukończeniu rozgrywki. 


f 



- Ogre Alliance - w tej samej misji 
możesz też zawrzeć sojusz z ogrami. 
W rezultacie tego układu w później¬ 
szych etapach gry wszelkie oddziały 
ogrów będą przyłączać się do Twojej 
armii. Staraj się „zbierać" te wojska Bar¬ 
barzyńcą, który z reguły także dyspo¬ 
nuje ogrami. Ich liczba będzie wówczas 
gwałtownie wzrastać. 

- Dragon Alliance - sojusz ze smo¬ 
kami! Nic lepszego nie może Cię już 
chyba spotkać (poza śmiercią Rolan¬ 
da). Smoki przyłączają się do Twojej 
armii po ukończeniu misji 7. 


Wspólne: 

- The Crown - w misji 9 czeka 
Archibalda identyczne zadanie z tym, 
jakie Roland ma w misji 8 - musi od¬ 
naleźć koronę, która podwyższa głów¬ 
ne umiejętności Twojego bohatera o 4 
punkty. Ta korona służy Ci później po- 


SKARBY I DOŚWIADCZENIE 




Campfire - obozowisko, 
a w nim trochę pieniędzy 
i surowców 



Daemon Cave - grota, a 
w niej demon i jego słu¬ 
dzy (elementale); możesz 
wybrać, z kim chcesz wal¬ 
czyć, jednak w razie prze¬ 
granej musisz zapłacić 
okup albo zostaniesz zje¬ 
dzony 



Gazę bo - 1000 punktów 
doświadczenia. 



Graveyard - sympatycz¬ 
ny cmentarz, sympatyczni 
umarii (z reguły 100 zom¬ 
bie), sympatyczna nagroda 

Lean-To - garstka jakie¬ 
goś surowca 



Magie Garden - mieszka¬ 
jące tu elfy podarują Ci al¬ 
bo trochę pieniędzy, albo 
garstkę surowców; miejs¬ 
ce to możesz odwiedzić 
tylko raz w tygodniu 



Skeleton - szkielet podróż¬ 
nika: czasami można przy 
nim znaleźć jakiś przed¬ 
miot 



Sphinx - jeśli odpowiesz 
na zagadkę Sfinksa, dosta¬ 
niesz nagrodę 



Treasure Chest - skrzy¬ 
nia, a w niej pieniądze lub 
doświadczenie (możesz 
wybrać) 



Wagon - nieco surowców 



Water Wheel - raz na ty¬ 
dzień otrzymasz tutaj 1000 
sztuk złota 



Windmill - raz na tydzień 
otrzymasz tutaj nieco 
surowców 





































































































ARTEFAKTY 


— 


MAGIA 



Ammo Cart - nieskończo¬ 
na liczba strzałów dla łucz¬ 
ników 

Ankh - dwukrotnie zwiększa 
skuteczność czarów „Resur- 
rect“ i „Animate Dead" 







Ił 





Foremost Scroll of Know- 
ledge - [+5 Knowledge] 


Golden Watch - dwukrot¬ 
nie zwiększa skuteczność 
zaklęcia „Hypnotize" 



n Arcane Necklace of Magie 

na 

Golden Bow - przeciwnicy 


1 - (+4 Spell Power] 


chronieni przez mury obron- 

W - ^ 

I 

Hi 

ne otrzymują 100% ran (nor- 
malnie tvlko 50%) 

1 < , 1 


11 Ballista of Ouickness - dwu- 


Holy Pendant - całkowita 


krotny strzał katapulty w cią- 


ochrona przed czarami „Cur- 


1 gu jednej tury 


se“ i „Mass Curse“ 

V ^ 'M 


Black Pearl - [+2 Spell Po¬ 
wer, +2 Knowledge] 



Ice Cloak - wrogie „zimne" 
zaklęcia zadają o połowę 
mniej ran 



Book of Elements - dwu¬ 

BpWPj 

Kinetic Pendant - całkowita 


krotnie zwiększa skuteczność 

M 

ochrona przed zaklęciem 

( ) 

czarów przywołujących (sum- 


„Paralyze" 

| 


Casters Bracelet of Magie 

- [+2 Spell Power] 



Lightning Heim - wrogie 
„błyskawice" zadają o poło¬ 
wę mniej ran 


Ei 


ii Elemental Ring - zmniejsza 


Lightning Rod - Twoje bły- 


i o połowę koszt czaru przy¬ 
wołującego (summoning) 


Skawice zadają 50 % wię¬ 
cej ran 

m 


Enchanted Hourglass - 

wydłuża czas działania cza¬ 
ru o 2 tury 



Mage’s Ring of Power 

[+2 Spell Power] 



Evercold leiele - czary ba- 


Major Scroll of Knowledge 

żujące na „zimnie" zadają 


- [+3 Knowledge] 

50% więcej ran 

LL 

T*c ! 


Everhot Lava Rock - czary 

dpji ;j Minor Scroll of Knowledge ”~~j| 

bazujące na „ogniu" zadają 

Bp" j - [+2 Knowledge] 

50% więcej ran 

Md U 


11 Evil Eye - czary „Curse“ i 

» Pendant of Death - całko- 

' V'mm\ 

„Mass Curse" są o połowę 

V wita ochrona przed zaklęcia- 

i„v 1 

j tańsze 

\ mi „Holy Word" i „Holy Shout" 

T* 1 


Fire Cloak - wrogie „ognis¬ 
te" zaklęcia zadają Ci o po¬ 
łowę mniej ran 



Pendant of Free Will - cał¬ 
kowita ochrona przed za¬ 
klęciem „Hypnotize" 



Pendant of Life - całkowita 
ochrona przed zaklęciami 
„Death Ripple" i „Death Wave“ 

Power Ring - co turę 
bohater odzyskuje 2 punkty 
magii 


Seeing-eye Pendant - cał¬ 
kowita ochrona przed zak¬ 
lęciem „Blind" 


Serenity Pendant - cał¬ 
kowita ochrona przed cza¬ 
rem „Berserk" 


Skullcap - zmniejsza koszt 
czarów oddziaływujących 
na umysł przeciwnika o po¬ 
łowę 

Snake Ring - zmniejsza 
koszt zaklęć „Bless" i „Mass 
Bless" o połowę 


Statesman's Quilł - zmniej¬ 
sza koszt poddania się do 10% 
wartości wszystkich jednos¬ 
tek poddającej się armii 

Superior Scroll of Know¬ 
ledge - [+4 Knowledge] 


Telescope - w trakcie gry 
„widzisz" jedno pole więcej 


Wand of Negation - całko¬ 
wita ochrona przed czarami 
„Dispel Magie" i „Mass Dis- 
pel” 

White Pearl - [+1 Spell Po¬ 
wer, +1 Knowledge] 


Witch’s Broach of Magie - 

[+3 Spell Power] 


■ 

Wizard’s Hat - wydłuża 
czas trwania Twoich zaklęć 
o 10 tur 


mocą w ostatecznej rozgrywce. 2 tego 
co zauważyłem, nie jest ona jednak 
tak przydatna, jak kolejna „nagroda". 

- Carry over Forces - oddziały, 
jakie miałeś przy sobie, kończąc misję 
numer 10 (Archibald) lub 7 (Roland), 
będą stanowić trzon Twojej armii w 
ostatecznej rozgrywce. Im więcej od¬ 
działów uda Ci się utrzymać przy życiu, 
tym lepiej dla Ciebie. Wniosek, jaki 
wypływa z moich licznych prób ukoń¬ 
czenia gry, jest następujący - łączenie 
oddziałów to jedyna droga, która może 
zaprowadzić Cię do zwycięstwa bez 
względu na to, czy będziesz grał Ro¬ 
landem, czy Archibaldem. 


SZCZYPTA PORAD 

1. Odwiedzaj takie miejsca, jak fort, 
chatka czarownicy czy kamienny krąg 
(patrz: Umiejętności) - Twoje umiejęt¬ 
ności będą rozwijać się szybciej. 

2. Zasięg ruchu bohatera zależy 
od tego, jakie jednostki wchodzą w skład 
jego armii. Działa tutaj zasada: każda 
armia jest tak szybka, jak jej najwol¬ 
niejszy oddział. 

3. Na początku gry wynajmij bo¬ 
hatera, daj mu najszybszą jednostkę, 
na jaką możesz się wykosztować i wy¬ 
praw go na zwiad. Dysponując dużą 
szybkością będzie on mógł zebrać róż¬ 
ne skarby, zanim zrobi to konkurencja. 

4. Utrzymuj wysokie morale swej 
armii. Odwiedzaj oazy i świątynie, uni¬ 
kaj natomiast gromadzenia w jednej ar¬ 
mii jednostek pochodzących z 3 lub wię¬ 
cej odmiennych źródeł (na przykład 
z miasta barbarzyńcy, rycerza i wariocka). 

5. W trakcie bitwy trzymaj jednos¬ 
tki w rozproszeniu, gdyż czary obejmu¬ 
jące pewien obszar (i znajdujące się 
na nim oddziały) są bardzo groźne i sto¬ 
sunkowo niedrogie, a zatem może ni¬ 
mi dysponować każdy bohater, jakie¬ 
mu rzucisz wyzwanie. 

6. W trakcie bitwy przede wszys¬ 
tkim atakuj łuczników wroga, a zaraz 
po nich oddziały mogące latać. Pierw¬ 
si, nie blokowani, łatwo mogą Cię roz¬ 
strzelać; drudzy mogą dobrać się do 
Twoich łuczników. 

7. Czary takie jak "Armageddon" 
czy "Storm" możesz wykorzystać 
w misjach samobójczych, których ce¬ 
lem jest znaczne osłabienie nadciąga¬ 
jącej armii przeciwnika. Kup bohatera, 
daj mu pojedynczy oddział i zaatakuj. 
To nic, że sam zginiesz. Starty jakie za¬ 


dasz przeciwnikowi będą dla niego bar¬ 
dziej bolesne, niż dla Ciebie utrata po¬ 
jedynczego herosa. W razie potrzeby 
operację możesz powtórzyć. 

8. Podobnie możesz używać 
czarów "Death Ripple"/"Death 
Wave" oraz "Holy WordTHoly 
Shout" - odpowiednio przeciw¬ 
ko armiom zbudowanym z 
"umarłych" i żywych istot. 

9. Jeśli nie stać Cię na bo¬ 
hatera do obrony twierdzy, za¬ 
trudnij kapitana. Koszt niewiel¬ 
ki, a w zamian otrzymujesz mo¬ 
żliwość używania czarów, jaki¬ 
mi dysponuje gildia czarodzie¬ 
jów. Buduj także wieże obron¬ 
ne i fosę. Ich obecność sprawia, 


że nacierający na zamek wróg jest 
łatwiejszy do pokonania. 

10. Gdy decydujesz się na upgrade 
jednostki, sprawdź najpierw, ile będzie 
ona później kosztować. Gigant to na 
przykład tylko 2000 sztuk złota, pod¬ 
czas gdy jego ulepszony odpowiednik 
- Tytan - kosztuje aż 5000 sztuk złota! 

11. Handel surowcami można odby¬ 
wać w mieście za pośrednictwem tar¬ 
gu (marketplace). Ceny są tam jednak 
nieco wygórowane i dlatego interesy le¬ 
piej jest załatwiać w placówkach hand¬ 
lowych (trading post), jakie znajdziesz 
od czasu do czasu na głównej planszy gry. 

12. Staraj się "zbudować" bohate¬ 
ra, który będzie w stanie poradzić so¬ 
bie z każdym przeciwnikiem. Daj mu naj¬ 


lepsze artefakty, najlepsze oddziały i wy¬ 
praw na ludobójczą misję. 

13. Jeśli masz zawarty układ z ja¬ 
kimiś stworzeniami, na przykład z kras¬ 
nalami, zawsze trzymaj jedno "wolne" 
miejsce w swojej armii. Gdy natkniesz 
się na nich, będziesz miał ich gdzie 
umieścić, natomiast brak miejsca spra¬ 
wi, że rozpłyną się oni w powietrzu. 
Zero pożytku. 

14. Nie oszczędzaj na budowie 
gildii magów. Najskuteczniejsze są nie¬ 
stety te czary z najwyższego poziomu. 
Gromadź zatem surowce, pomagając 
sobie od czasu do czasu handlem. 

15. ...i to wszystko. 

Piotr Orcholski 



















































































































WIOSKI I ZAMKI 


m. 


wioska - BARBARZYŃCA - zamek 


wioska - NEKROMANCER - zamek 


wioska - WARLOCK - zamek 


wioska - CZARNOKSIĘŻNIK - zamek 


wioska - RYCERZ - zamek 


wioska - CZARODZIEJKI - zamek 




tu można znaleźć 
darmowe jednostki 


Archer's House - łucznicy 
(tacy, jakimi dysponuje 
Rycerz) . 

Dwarf Cabin - krasnoludy 


"~-J Dwarf Cottage - też kras- 
•-, . , 
noludy 


* J 


w 


Excavation - szkielety 


Goblin Hut - gobliny 


. Halfling Hole - niziolki (al- 
. bo .halflingi”, jeśli wolisz) 


Peasant Hut - chłopi 


Tree House - sprite'y (tu¬ 
dzież duszki) 


Watch Tower - orkowie 




a tu niestety 
trzeba płacić 




TT^r 

•Jm 

■■y,- 







WĘm 


Ancient Lamp - dżiny 


City of the Dead - po upo¬ 
raniu się z umarlakami, bę¬ 
dziesz tutaj mógł zaopa¬ 
trzyć się w Liche 
Desert Tent - nomadzi 


Dragon City - smoki, są Two¬ 
je, gdy tylko załatwisz pięciu 
gadzich strażników. 

Ruins - meduzy 


Tree City - sprite y 


Troll Bridge - na początku 
duża liczba niechętnych Ci 
troli, potem ochotnicy do Two¬ 
jej armii 

Wagon Camp - złodzieje 


KOPALNIE 


Alchemist Lab 

rtęć 


SUROWCE 


Mercury 

rtęć 



Crystal Minę 

kryształy 


Gems Minę 
kamienie szlachetne 




Gold Minę 

złoto 


Ore Minę 

ruda 


Sawmill 

drewno 


Sulfur Minę 

siarka 



Crystal 

kryształy 


Gems 

kamienie szlachetne 




Sulfur 

siarka 















































































































SUROWCE 



Bottle - butelka, a w niej 
wiadomość (czasami cen¬ 
na) 

Buoy - [+1 morale] 


Derelict Ship - mnóstwo 
szkieletów (200 i więcej) 
oraz cenna nagroda 


Flotsam - drewno i czasa- 
-ty-ggć-- mi pieniądze 



Lighthouse - latarnia, jej 
właściciel może dalej pły¬ 
wać 

Magellan’s Maps - mapy 
całego morza 


Sea Chest - pływająca 
skrzynia, a w niej skarb 


Shipwreck Survivor - roz¬ 
bitek, uratowany podaru¬ 
je Ci jakiś magiczny przed¬ 
miot 

Shipwreck - wrak, w środ¬ 
ku duchy i skarb 


Treacherous Coast - trud¬ 
no zlokalizować to miejs¬ 
ce, lecz za jego przepły¬ 
nięcie czeka Cię wysoka 
nagroda (8000 sztuk złota) 

Whirlpool - morski tele- 
port 



4* 


Artesian Spring - dwu¬ 
krotnie zwiększa ilość punk¬ 
tów magii 

Magie Weil - zwraca zu¬ 
żyte punkty magii 


Obelisk - wskazuje dro¬ 
gę do ukrytego super 
artefaktu 

Pyramid - po rozprawie¬ 
niu się z gwardią 20 wam¬ 
pirów i 60 mumii, otrzymu¬ 
jesz zaklęcie przywołujące 

Shrine 1 - pojedynczy 
czar z pierwszego pozio¬ 
mu 

Shrine 2 - pojedynczy 
czar z drugiego poziomu 


Shrine 3 - pojedyneży 
czar z trzeciego poziomu 



Stone Liths 1, 2, 3 - trzy różne ro¬ 
dzaje teleportów 



m 



Cu 


Endless Purse of Gold 

extra 500 szuk złota na 
turę 

Endless Bag of Gold 

extra 750 sztuk złota na 
turę 

Endless Sack of Gold 

extra 1000 sztuk złota na 
turę 

Endless Cart of Ore 

extra 1 sztuka rudy na 
turę 

Endless Cord of Wood 

extra 1 sztuka drewna na 
turę 

Endless Pouch of Crystal 

extra 1 sztuka kryształu 
na turę 

Endless Pouch of Gems 

extra 1 sztuka kamieni 
szlachetnych na turę 

Endless Pouch of Sulfur 

extra 1 sztuka siarki na 
turę 

Endless Vial of Mercury 

extra sztuka rtęci na turę 


UMIEJĘTNOŚCI 


Fort 

[+1 Obrona] 


Mercenary Camp 
[+1 Atak] 


Standing Stone 

[+1 Spell Power] 


T^Tl Tree of Knowledge 

B za 2000 sztuk złota otrzy¬ 
masz awans w jednej z 
drugorzędnych umiejęt¬ 
ności 



inr 

Pot 


Witch Doctor’s Hut 

[+1 Knowledge] 



Tl Witch’s Hut 

awans w jednej z dwóch 
(do wyboru) drugorzędnych 
umiejętności 

Xandau 

wszystkie umiejętności 
wzrastają o 1 




MORALE I SZCZEĘŚCIE: 


Four-Leaf Clover 

[+1 Łuck] 


Gambler’s Lucky Coin 

[+1 Łuck] 


Golden Horseshoe 

[+1 Łuck] 


Lucky Rabbifs Foot 

[+1 Łuck] 


Medal of Courage 

[+1 Morale] 


Medal of Distinction 

[+1 Morale] 


Medal of Honor 

[+1 Morale] 


Medal of Valor 

[+1 Morale] 


c 


B 



ra 




Fizbin of Misfortune - [-2 Mo¬ 
rale] 


Hideous Mask - wstrzymu¬ 
je armie potworów przed 
przyłączeniem się do Cie¬ 
bie 

| Tax Lien - kawałek papie- 
I ru, który kosztuje Cię 250 
I sztuk złota na turę 


m 




PODROŻĘ 


Nomad Boots of Mobility 

- dodatkowe punkty ruchu 
na lądzie 

Sailor’s Astrolabe of Mo¬ 
bility - dodatkowe punkty 
ruchu na morzu 

Traveler’s Boots of Mobili¬ 
ty - dodatkowe punkty ru¬ 
chu na lądzie 

True Compass of Mobility 

- dodatkowe punkty ruchu 
na lądzie i morzu 



| , •£*] Freeman’s Foundry - 

ir '' JM możesz dokonać tutaj dar¬ 
mowego upgrade’u piki- 
nierów (pikeman), ryce¬ 
rzy (swordsman), oraz go- 
lemów 


Hill Fort - tutaj szkolą 
orków, ogry i krasnoludów, 
oczywiście za darmo 



I NjH Observation Tower - stąd 
’*■' możesz rozejrzeć się po 
okolicy 


Rock - skała 


Sign - drogowskaz, cza¬ 
sem użyteczny 


Tar Pit - trochę błotka 

Trading Post - placówka, 
w której można pohand¬ 
lować surowcami i to po 
znacznie niższych cenach, 
niż w mieście 


ŁUCK & MORALE 


sm • 


Faerie Ring 

PJ__3 (+1 luck] 


i 



Fountain 

[+1 luckj 


Idol 

[+1 luck] 


Oasis 
[+1 morale] 

Tempie 

[+2 morale] 


Watering Hole 

[+1 morale] 
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Dzisiaj będzie śmiertelnie 
poważnie, bo też i temat nie nas¬ 
traja do żartów. Jak zapewne wie¬ 
cie, a może i nie wiecie, dotych¬ 
czas wszelkie sprawy sądowe 
dotyczące piractwa komputerowe¬ 
go byty umarzane z powodu „ma¬ 
łej szkodliwości społecznej" i koń¬ 
czyły się jedynie przepadkiem mie¬ 
nia, skonfiskowanego podczas 
aresztowania. I oto wreszcie stało 
się - 21 lutego 1997 po raz pierw¬ 
szy w Polsce piractwo komputero¬ 
we zostało ukarane oficjalnym 
werdyktem sądu. Co prawda wy¬ 
rok wydano w zawieszeniu na pięć 
lat, ale w końcu liczy się fakt - pół¬ 
tora roku dla każdego z oskarżo¬ 
nych plus grzywna w wysokości 
25.000 zł. Czy oznacza to przełom 
w ochronie praw autorskich pro¬ 
ducentów software’u? Być może. 

Piractwo komputerowe istnie¬ 
je w Polsce od chwili, kiedy po¬ 
jawiły się w naszym kraju pier¬ 
wsze komputery - wiadomo, za¬ 
potrzebowanie tworzy rynek. 
W swoim początkowym okresie 
stanowiło nawet jedyne rozwią¬ 
zanie, gdyż legalne oprogramowa¬ 
nie było u nas po prostu niedo¬ 
stępne i aby być na bieżąco z naj¬ 
nowszymi osiągnięciami, trzeba 
było korzystać z usług „handla¬ 
rza". W tamtych czasach pokutował 
jeszcze w narodzie duch niepoko¬ 
rny wywodzący się z lat konspiry, 
który milcząco zezwalał na łama¬ 
nie prawa bądź co bądź będą¬ 
cego dziedzictwem tzw. komuny. 
Swoje apogeum piractwo przeży¬ 
wało w okresie 1992-1994, a więc 
ledwie kilka lat temu. Ustawa o pra¬ 
wach autorskich wydana w roku 
1994 miała w założeniach defini¬ 
tywnie przerwać ten proceder, 
jednak nie uczyniła tego. Po pros¬ 
tu piractwo „zeszło do podziemia" 
i choć już nie osiągało takich pro¬ 
fitów, dalej funkcjonowało i funk¬ 
cjonuje po dziś dzień. 

Piractwo komputerowe, w prze¬ 
ciwieństwie do piractwa fonogra¬ 
ficznego, wideofonicznego czy 
książkowego, niesie ze sobą zu¬ 
pełnie inne konsekwencje. Poza 
cechami zwykłego przestępstwa, 
posiada także - a przynajmniej po¬ 


siadało - walory dodatnie, co być 
może brzmi absurdalnie, ale jest 
jak najbardziej prawdziwe. 

Po pierwsze, dzięki piractwu 
komputery i gry komputerowe upo¬ 
wszechniły się w naszym kraju, 
powodując istny boom na tego ty¬ 
pu rozrywkę. Bez niego, co tu du¬ 
żo mówić, popularność gier kom¬ 
puterowych wyglądałaby dzisiaj zu¬ 
pełnie inaczej, a raczej w ogóle 
by nie wyglądała. Powszechny 
dostęp do taniego oprogramowa¬ 
nia spowodował, że w szybkim 
tempie powstała liczna grupa 
potencjalnych klientów rozmiło¬ 
wanych w grach, gotowych wydać 
ostatnie pieniądze na najnowszy 
hit. To właśnie ci klienci, będący 
spadkiem po latach piractwa, są 
dzisiaj nabywcami legalnego opro¬ 
gramowania, a jeśli jeszcze nimi 
nie są, to wkrótce będą. 

Drugi pozytyw jest już nieco 
bardziej rozbudowany, wpływają¬ 
cy na rynek legalnego oprogra¬ 
mowania jedynie w pośredni spo¬ 
sób. Przede wszystkim dotyczy 
funkcjonowania reklamy, regulacji 
cen oraz postępu technicznego. 
Ponieważ kopia piracka średnio 
pojawia się już w dwa tygodnie po 
ukazaniu się oryginału, co powo¬ 
duje gwałtowny spadek sprze¬ 
daży tego ostatniego po tym wła¬ 
śnie okresie, producenci prowa¬ 
dzą przed premierą własnego 
produktu szeroko zakrojoną kam¬ 
panię reklamową, która ma za¬ 
chęcić potencjalnych klientów do 
kupna gry, zaraz po jej ukazaniu 
się w sklepach. Po jakimś czasie 
cena gry spada lub jest ona sprze¬ 
dawana w komplecie z innymi ty¬ 
tułami, co stanowi drugą fazę sprze¬ 
daży, która ma zdyskontować nie¬ 
wiele tańsze i często uboższe 
(np. o animacje) wersje pirackie. Do 
tego należy dodać szybki rozwój 
techniki CD-ROM i zjawisko wy¬ 
dawania gier wielokompaktowych, 
których skopiowanie jest po pros¬ 
tu nieopłacalne, co przy okazji - mo¬ 


wa o postępie w dzie¬ 
dzinie nośników - dało efekt 
uboczny w postaci znacznej po¬ 
prawy jakość grafiki i dźwięku. To 
wszystko także jest „zyskiem" 
z piractwa, choć trzeba przyznać, 
że iście szatańskim. 

Oczywiście, w Polsce piract¬ 
wo ma także wymiar ekonomicz¬ 
ny. Mało kogo stać na kupowanie 
kilku oryginałów rocznie, których 
cena przeciętnie sięga od 150 do 
200 złotych, a więc około jednej 
czwartej średniej krajowej. Przy 
zarobkach większości Polaków gry 
komputerowe jawią się więc jako 
rozrywka dla bogaczy - zwłasz¬ 
cza, że przecież chciałoby się ku¬ 
pować przynajmniej jeden tytuł 
miesięcznie. Piractwo zaspokaja 
głód tych uboższych, którzy prze¬ 
cież nie zawsze będą ubogimi. 

Pomimo wszystkich tych „za¬ 
let" trzeba sobie jednak zdać 
sprawę, że piractwo komputero¬ 
we jest zjawiskiem wysoce nie¬ 
wskazanym. Oczywiście, w skraj¬ 
nych przypadkach może nawet 
dopomóc w promocji nowego sprzę¬ 
tu (tak się chyba dzieje w przy¬ 
padku Sony Playstation, która to 
konsola dzięki tanim kopiom pi¬ 
rackim trzyma się i przez najbliż¬ 
szy rok będzie się trzymała na na¬ 
szym rynku mocno, pomimo po¬ 
ważnej groźby wyparcia jej przez 
Nintendo 64), ale w większości 
przypadków wyrządza ogromne 
szkody. Nie da się ukryć, że poza 
stratami, jakie ponoszą producen¬ 
ci i dystrybutorzy, piractwo przy¬ 
czynia się także do upadku rynku. 
Najlepszym tego przykładem jest 
obecna sytuacji Amigi, dla której 
crackowane programy były i są na¬ 
dal Chlebem powszednim. Oczy¬ 
wiście, nie jest to jedyny powód 
kłopotów, które komputer ten prze¬ 
żywa, ale wierzcie mi, że ma on 
swoje niebagatelne znaczenie. 
Bo któż odważy się w obecnych 
czasach, kiedy z braku tytułów ry¬ 
nek stał się chłonny do przesady, 


zrobić okazałą i kosztowną grę na 
Amigę ze wszystkimi bajerami, 
skoro stworzenie pirackiej wersji 
tej gry będzie w tej sytuacji nie 
kwestią tygodni, a dni albo go¬ 
dzin, co z kolei spowoduje plajtę 
producenta? Powstaje tu swoiste 
sprzężenie zwrotne - nie ma no¬ 
wych gier, bo zaraz wypierają je 
wersje pirackie, a brak oprogra¬ 
mowania oznacza, że nie ma po 
co rozbudowywać komputera i od¬ 
wrotnie, w komputer nie ma po co 
inwestować, bo nie ma nowych 
gier, a nie ma nowych gier, bo za¬ 
raz pojawiają się wersje pirackie. 
Proste? Chyba wystarczająco. Le¬ 
piej wydawać, jak już wspomina¬ 
łem, wielokompaktowe gry na PC, 
których „łamanie" jest po prostu 
nieopłacalne, co rozwija ten właś¬ 
nie rodzaj komputera, co znów po¬ 
woduje powstanie nowych gier, co 
powoduje kolejny rozwój itd. itd. 
Podejrzliwi mogliby nawet sądzić, 
że ktoś celowo wykończył Amigę, 
a wywindował PC, ale w rzeczy¬ 
wistości proces ten samoczynnie 
i nieświadomie uruchomił właśnie 
rynek piracki, który dla jednego 
komputera okazał się bezlitosny, 
a dla drugiego łaskawy. Przypo¬ 
mina to chaotyczne działanie ja¬ 
kichś mrocznych, złośliwych sił 
i w rzeczywistości tym właśnie jest 
piractwo. 

Wiem, że wszystko, co tu po¬ 
wiedziałem wywoła burzę tak po 
jednej, jak i po drugiej stronie. Pro¬ 
ducenci i dystrybutorzy obrażą się, 
że dostrzegłem w piractwie pozy¬ 
tywne cechy, zaś zwolennicy pi¬ 
ractwa - że popieram zlikwidowa¬ 
nie pirackiego rynku. No cóż, cza¬ 
sem trzeba się narazić, żeby po¬ 
wiedzieć jasno i wyraźnie, co jest 
czym, bez względu na konsek¬ 
wencje. Wszystko to przecież po 
to, aby los Amigi wkrótce nie spot¬ 
kał także PC, a potem konsol i ja¬ 
kichkolwiek gier elektronicznych. 
Amen. 

Gracz 














„Płomienie przygasały bez trzas¬ 
ków i iskier; konały cicho, cofając się 

z powrotem w zwęglone głownie. 
Równocześnie ciemniała podwieszo¬ 
na u sufitu żarówka. Mrok okrywał 
pokój; mrok niemal dotykalny, będą¬ 
cy czymś więcej, niż brakiem świa- 


mówić o tym rodzaju rozgrywki. Jest 
nim oczywiście lęk. Jak wiadomo, ob¬ 
jawia się on pod setką postaci, z któ¬ 
rych najistotniejsze są te związane 
ze zjawiskami ogólnie uznanymi za 
nadprzyrodzone. Nikt z nas nie wej¬ 
dzie do opuszczonego domu, w któ- 



ktadem takiego zabiegu jest słynna 
książka Stephena Kinga „Smętarz 
dla zwierzaków". Do końca nie wie¬ 
my, co kryje się w lesie opodal małe¬ 
go, amerykańskiego miasteczka. Na¬ 
tomiast jeśli już trzeba ujawnić Ob¬ 
cego, najlepiej uczynić to jak naj¬ 
później, aby dostatecznie długo trzy¬ 
mać odbiorcę w napięciu i niepew¬ 
ności. Tak czynił H.P Lovecraft i jest 
to niewątpliwie sztandarowa cecha 
dobrego horroru, zarówno literackie¬ 
go, jak i filmowego. 

Spójrzmy teraz na interpretacje 
programistów. Nie ma co doszuki¬ 
wać się tajemniczości w grach typu 
□oom czy Space Hulk. bowiem 
przeciwnik jest w nich dobrze znany 
od samego początku, a jedyną trud¬ 
ność stanowi sposób pokonania go. 
Skupiłbym się raczej na bardziej kla¬ 
sycznych pozycjach, które w bezpo- 


Dlaczego wykazały w odniesieniu 
do człowieka takie okrucieństwo i bez¬ 
względność? W jaki sposób potrafi¬ 
ły przemieszczać się między wymia¬ 
rami? Dzięki temu pozostajemy pod 
wrażeniem, nawet gdy od ukończe¬ 
nia zabawy minęło sporo czasu. Gdy¬ 
by autorzy przynieśli nam Obcych 
na srebrnym półmisku i drobiazgo¬ 
wo wyjaśnili ich motywy, cały czar 
prysłby, niczym bańka mydlana. To, 
co dobrze znamy, przestaje być 
straszne, bowiem zaczynamy się do 
tego przyzwyczajać. Podobnie ma 
się sprawa z innymi grami: Sen, Alfa¬ 
bet śmierci, Phantasmagoria, Ga¬ 
briel Knight. Wszystkie tytuły łączy 
jedno: gracz zostaje uwikłany w in¬ 
trygę. której nie zna i nie rozumie. 
Szczególnie celują w tym programy 
Sierry, bowiem mamy w nich serię 
szokujących czasem zdarzeń, które 



da. Wraz z ciemnością nadciągnął 
przenikliwy chłód i zapach, gorzki, 
gryzący fetor zła, przywodzący na 
myśl zgniliznę i otwarte groby. 

- Co się dzieje? 

- On nadchodzi, Magdo. Stań 
przy mnie. “ 

F. Paul Wilson - „Twierdza" 

Jakimże jesteś szczęściarzem, 
Czytelniku, że nie ma Cię tu razem 
ze mną. Siedzę właśnie przy potęż¬ 
nym dębowym stole, a nikłe światło 
lampki oświetla tę kartkę, nadając jej 
wyblakły, upiorny wygląd. Pomiesz¬ 
czenie, w którym się znajduję, ume¬ 
blowane jest w średniowiecznym, 
niemal spartańskim stylu, a najdal- 



rym podobno dzieją się 
dziwne rzeczy (noc- 
ne hałasy, światia HS 
w oknach, zjawy). 
Właściwie aby roz- I 4 ' 
budzić obawę w 
człowieku, po- 
trzebne są określo- 1 
ne warunki. 

Do wymię- 
nionego 
wyżej bu¬ 
dynku wej- BI** 
dziesz bez wiek- 
szych zahamo-^Ę| 
wańwrazzgru- 
pą kolegów, w P7U11 
środku dnia. * 


pozornie nie tworzą spój- 
| nej całości, a już na 
p pewno nie pomaga- 
J ją w rozwiązaniu za¬ 
gadki. Warto wymie¬ 
nić także gry, które co 
prawda większość niuan¬ 
sów wyjaśniają, jed- 
■ ■_ nak pozostawiają 

■Ji pewne niedopo- 
li wiedzenia. 

ł Mam głów- 

M|| Jr nie na my- 
1 " śli nurt Love- 

W: ® craftowski: 

•_ Prisoner of Ice, 

WVCIt shadow ° f the 

» Comet, Alone 





sze jego kąty toną w złowieszczym Dopiero po nadejściu zmroku rodzi średni sposób nawiązują do książ- 


in the Dark, a także 7th Guest, llth 


mroku. Z góry przepraszam, że być się prawdziwa, niemal zabobonna kowych i kinematograficznych pier- 
może nie będę pisał składnie, ale obawa. Pomijając odwieczną obawę wowzorów. Produkt pt. Darkseed sta- 


Hour, Legacy czy Dracula Unleashed. 
W tych ostatnich odkrywanie tajem- 


mój umysł paraliżuje niewytłumaczal- człowieka przed ciemnością, przede nowi doskonały tego przykład, ma- nicy jest niezbędne do ukończenia 


ny, niemal zwierzęcy strach. STRACH! 
Bacznie nasłuchuję nawet najdrob¬ 
niejszych szmerów dochodzących 
zza przymkniętych drzwi. Kto wie, 
co się za nimi czai? 

Stan, w którym obecnie się znaj¬ 
duję, oczywiście nikomu nie jest ob¬ 
cy. Każdy z nas czuł kiedyś strach, 
a jeśli twierdzi, że nie, to albo kła¬ 
mie, albo nie jest istotą żywą. Co cie¬ 
kawsze, praktyka dowodzi, że uczu¬ 
cie to można odpowiednio stymulo¬ 
wać. Wiedzą o tym, na przykład przed¬ 
stawiciele literatury pięknej, czyli pi¬ 
sarze, którzy niecałe sto lat temu 
stworzyli nowy gatunek zwany hor¬ 
rorem. Potem pomysł został podch¬ 
wycony przez twórców radia, następ¬ 
nie kinematografii, a wreszcie groza 
dotarła na ekrany naszych domo¬ 
wych komputerów. Naturalnie chciał¬ 
bym zająć się głównie tą ostatnią dzie¬ 
dziną sztuki, w razie potrzeby korzys¬ 
tając z dorobku jej starszych sióstr. 

Jeśli chodzi o samą definicję hor¬ 
roru, tę chyba wszyscy znamy ją intui¬ 
cyjnie. Wiadomo, potwory, duchy, krew 
lejąca się strumieniami. Jednak 
przecież w wielu przypadkach twór¬ 
cy reprezentują zupełnie różne po¬ 
dejście do zagadnienia. Proponuję za¬ 
tem prześledzić kolejne cechy ga¬ 
tunku I zobaczyć, jak zostały w prak¬ 
tyce zrealizowane przez programis¬ 
tów. 

Zacznijmy od elementu najbar¬ 
dziej istotnego, aby w ogóle móc 


wszystkim jest ona wywołana po- my bowiem Tajemnicę, która wraz z 
tencjalną możliwością kontaktu z Nie- postępami grającego uchyla swe 

znanym. Zatrzymajmy się na chwilę kolejne zasłony. Zwróćmy jednak 
przy tym aspekcie. uwagę, iż nawet szczęśliwe zakończe- 

Zwróć uwagę na fakt, iż twórcy nie nie wyjaśnia wszystkich wątpli- 
horroru pod jakąkolwiek postacią sta- wości. Kim były istoty, które usiło- 

rają się pokazać w swym dziele ob- wały zawładnąć naszym światem? 

cość i inność w jak najmniej¬ 
szym stopniu. Odbiorcy mu¬ 
si wystarczyć informacja, iż 
w określonym miejscu i cza¬ 
sie działa tajemnicze COŚ. 

Nie wiadomo, czym jest, ani 
w jaki sposób oddziałuje na 
otoczenie. Zauważamy jedy¬ 
nie efekty jego manifestacji, 
które zamiast wyjaśnić sens 
fabuły, podsuwają tylko kolej¬ 
ne pytania. Wspaniałym przy- 









Quake 


Phantasmagoria 


Phantasmagoria 


słonego nastroju, który sprawia, że 


grającemu ciarki przechodzą po ple¬ 
cach. W literaturze atmosferę tworzy 
się poprzez sugestywne, plastyczne 
opisy miejsc i scenerii, a także od¬ 
działywanie za pomocą takich gadże¬ 
tów, jak określona pogoda (na ogól 
deszcz badż zamieć śnieżna), su¬ 
biektywne odczucia głównego bo¬ 
hatera itp. Pomagają one wczuć się 
czytelnikowi w sytuację i przeniknąć 
do sedna fabuły. Podobnie jest w 
kinie, z tym że tu wyobraźnię zastę¬ 
puje wzrok i stuch. Przykładów ma¬ 
my bardzo wiele, choćby „Dracula" 
Brama Stockera i jego adaptacje fil¬ 
mowe, znany obraz Johna Carpente- 
ra „Coś“, seria „Piątek trzynastego", 
czy najsłynniejszy cykl „Aliens". Na¬ 
turalnie gry bliższe są kinematogra¬ 
fii ze względu na sposób przedstawie¬ 
nia akcji. W końcu odbiorca wszyst¬ 
ko widzi i słyszy. Popatrzmy choćby 
na 7th Guest i 11 th Hour, które sta¬ 
nowią wyraźne nawiązanie do gotyc¬ 
kiego horroru rodem z „Frankenstei¬ 
na" Mary Shelley. Stary, przytłacza¬ 
jący swym ogromem gmach pełen 
ciemnych zakamarków z pewnością 
potrafi odebrać pewność siebie. Po¬ 
za tym spore znaczenie ma pora 
dnia i pogoda: wieczór, podczas któ¬ 
rego pada deszcz i błyskają gromy... 

I oto mamy mroczną atmosferę, 


ca Ciemności, który nie zabijałby lu¬ 
dzi w jakiś wyrafinowany i okrutny 
sposób? Stąd w pozycjach z oma¬ 
wianej dziedziny trup ściele się gęsto, 
a krew bryzga po ścianach. Rzecz 
jasna, najistotniejsze jest wyważe¬ 
nie pomiędzy gwałtownymi scena¬ 
mi a delikatnym podwyższeniem na¬ 
pięcia. Jeśli widz ogląda przez cały 
czas jedynie mordujących bądź mor¬ 
dowanych ludzi, wkrótce straci za¬ 
interesowanie fabułą i znudzony pój¬ 
dzie do swych zajęć. Przesadne uka¬ 
zywanie okrucieństwa jest więc bez¬ 
sensowne i nie ma przyszłości. Za¬ 
bawne, że zarówno pisarze, jak i re¬ 
żyserzy wyjątkowo często sięgają 
po ten gadżet. Stąd właśnie filmy ty¬ 
pu „Powrót z piekieł", „Diableski nie¬ 
boszczyk", „Powrót żywych trupów" 
czy porywające (na strzępy) powieś¬ 
ci „Kostnica" i „Czarny anioł" Gra¬ 
hama Mastertona bądź „Mnich" 
Williama H. Hallahana. Sądzę, że uka¬ 
zywanie wymyślnych tortur i spo- 


przygody, jednak odbiorca z pew- 
i nością pozostaje pod wrażeniem te¬ 
go, czego się dowiedział. Osobną 
^ grupę stanowią tu rolpleje, które 
chociaż nie są horrorami sensu 
stricte, niemniej wykorzystują ce¬ 
chy gatunku w całej rozciągłości. 
Czy podróżując po fantastycznych 
krainach nie obawiamy się trochę 
kto dowodzi siłami zła? Tak jest 
w serii Ishar, Ravenloft, Eye of 
Beholder itp. Czasami spotkanie ze 
zwykłym przeciwnikiem z krwi i koś¬ 
ci rozczarowuje, jednak pozostaje 
wspomnienie skrytej obawy przed 
k nim. 

Skoro poznaliśmy już Nieznane, 
czas przyjrzeć się elementom sprzy¬ 
ja* jającym mu w zasianiu w nas nie- 
pokoju. Wypada tu powiedzieć kilka 
słów na temat klimatu, czyli okre- 


w której czai się pradawne zło. Po¬ 
dobne elementy znajdujemy w Alone 
in the Dark (szczególnie druga część 
wywarła na mnie wrażenie), The Le- 
gacy, I Have No Mouth And I Must 
Scream. W tym miejscu także warto 
wymienić tytuły spoza gatunku, 
które prezentują podobny styl: 
Doom, Quake, Space Hulk, Hexen. 
Mamy w nich tajemniczość wywoła¬ 
ną dziwaczną, czasem upiorną sce¬ 
nerią, burze, błyskawice, opadające 
liście z drzew, potworne jęki doby¬ 
wające się z niezmierzonych kory¬ 
tarzy. Oczywiście, niebagatelne zna¬ 
czenie ma tu muzyka (lub jej brak), 
która z powodzeniem pogłębia nas¬ 
trój grozy. Najlepiej wykorzystano 
ten element, moim zdaniem, w grze 
Waxworks. Czasem nagła zmiana me¬ 
lodii lub przyspieszenie rytmu powo¬ 
duje nagły skurcz serca u gracza, 
i o to chyba właśnie chodzi. Gramy 
przecież po to, aby przeżyć niezwy¬ 
kłą przygodę, szukamy mocnych 
wrażeń i jesteśmy zadowoleni, gdy 
te pragnienia zostają zaspokojone. 

Pomówmy teraz o sprawie, któ¬ 
ra niewątpliwie budzi szereg kon¬ 
trowersji, zarówno wśród krytyków, 
jak i zwykłych śmiertelników. Cho¬ 
dzi mi tu o brutalność i, co tu owijać 
w bawełnę, krwistość. Jest oczywis¬ 
tym, że horror musi opierać się na 
drastyczności. Czy przerażałby Wład¬ 
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Duke Nukem 3D 


Pandora Directive 


I buły, niemniej na pewno 

1 * powinny tu obowiązywać 
jakieś granice. W takim Alfabecie 
śmierci taktownie ominięto wstrzą¬ 
sające sceny, a mimo tego produkt 
jest udany. W literaturze z kolei Ed¬ 
gar Alan Poe udowodnił, że straszyć 
można bez zabijania i wylewania na 
czytelnika litrów krwi. 

Ogólnie rzecz biorąc, horrory - za¬ 
równo komputerowe, jak i filmowe 
czy powieściowe - ukazują niezwy¬ 
kłe sytuacje, w których szary czło¬ 
wiek może się znaleźć. Jest to oczy¬ 
wiście odszukiwanie motywów psy¬ 
chologicznych ludzkich działań i pró¬ 
ba odpowiedzi na pytanie o sens eg¬ 
zystencji. Oprócz tego istnieje także 
chęć dostarczenia rozrywki zmęczo¬ 
nemu rzeczywistością odbiorcy. 
Przecież tak naprawdę nic nam nie 


najbardziej zdegenerowanym stylu. 
W grze obserwujemy kilkanaście 
scen, których z pewnością nie na¬ 
leży pokazywać dzieciom, a i wielu 
dorosłych odczuje niesmak i obrzy¬ 
dzenie. Pewne elementy gore znajdu¬ 
jemy również w pozycjach doomo- 
podobnych, takich jak choćby Duke 
Nukem 3D. Czy niektóre ujęcia nie 
wydają Ci się trochę zbyt brutalne? 
Podobnie jest z Mortal Kombat, 
gdzie operacje wyjmowania kręgo¬ 
słupa czy rozrywania głowy są na 
porządku dziennym. W Witchaven 
po udanych ciosach z przeciwników 
odpadają kawałki ciała, z tym, że tu 
poziom okrucieństwa można regu¬ 
lować. Na pewno pokazanie, że ktoś 
został zabity wpłynie na klimat fa- 


sobów zadawania śmierci ma w za¬ 
łożeniu zaintrygować odbiorcę, lecz 
chyba jednak nie zdaje egzaminu. Nie¬ 
rzadko programiści wykorzystują 
elementy gore (bo tak nazywa się 
opowieść, w której tematem prze¬ 
wodnim są wnętrzności głównych 
bohaterów) w swych dziełach. Obec¬ 
nie chyba najbardziej wstrząsające 
programy wydaje Sierra, z których 
najistotniejsze są Gabriel Knight 2 i 
Phantasmagoria 1 i 2. Zwłaszcza ten 
ostatni cykl stanowi bezpreceden¬ 
sową demonstrację przemocy w jej 


jęcia przez kilka miesięcy, a wierzę, 
iż w dalszej przyszłości zjawisko przy¬ 
bierze na sile. 

Właśnie skończyłem pisać, więc 
szybko odkładam pióro i składam 
kartki. Jest już chyba koło piątej nad 



grozi, siedzimy wygodnie w fotelu, 
obserwując poczynania głównego 
bohatera i myśląc „On jest chyba 
szalony; ja nigdy nie wszedłbym sam 
do takiego grobowca". Niemniej war¬ 
to zauważyć, że gatunek ma się nie¬ 
źle i stale się rozwija. Jeśli chodzi o 
komputery, mamy tu szereg różno¬ 
rodnych odmian, począwszy od go¬ 
tyku, przez fantasy, a skończywszy 
na horrorze technologicznym (Aliens, 
Under A Killing Moon, Pandora Dire- 
ctive), który przenosi zło do na¬ 
szych czasów, a nawet w przyszłość. 
Co więcej, wciąż powstają nowe pro¬ 
dukcje, które, mam nadzieję, zdo¬ 
będą uznanie i popularność. Wśród 
nich warto wymienić Realms of the 
Haunting, który podobno zrewolucjo¬ 
nizuje komputerową grozę, czy Zom- 
bieville (przygody na cmentarzu 
w środku nocy - to jest to!), Phantas¬ 
magoria 2, a także pokrewne Into 
the Shadows, czy Quake 2 (tak, tak!). 
Jednym słowem, miłośnikom niesa¬ 
mowitych historii nie zabraknie za- 


ranem, więc może uda mi się prze¬ 
żyć tę noc. Sięgam po świecę. Nagły 
zgrzyt otwieranych drzwi sprawia, 
że serce podchodzi mi do gardła! 
Ach, to tylko ty, mamo. Czemu tak 
dziwnie na mnie patrzysz? Ale masz 
duże zęby... Nie, nie dotykaj mnie! 
Nieee... 


Piotr Bilski 
„Alien“ 
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spowodować konkretną reakcję 
sterowanej postaci, trwałoby zbyt 
długo. Mój pomysł oparty był więc 
na założeniu, że sterowanie bę¬ 
dzie się odbywać tylko w dwóch 
kierunkach: w lewo oraz w prawo, 
co w zupełności wystarcza, aby 
przejść na przykład jakiś labirynt. 
I w początkowym założeniu tak 
właśnie program miał wyglądać: 
co tydzień widzowie mieli szukać 
wyjścia z innego labiryntu, porusza¬ 
jąc się tylko w lewo lub w prawo, 


z wszelkimi udogodnieniami wy¬ 
nikającymi z takiego rozwiązania. 
W ten sposób program zyskał zu¬ 
pełnie nowe możliwości. 

ŚGK - Nazwa jednak pozos¬ 
tał ta sama... 

W.H. - No cóż, program był 
już reklamowany i telewidzowie 
wiedzieli, że pojawi się coś takie¬ 
go, jak „Nić Ariadny". Było już za 
późno na jakiekolwiek zmiany. 
Ale dzięki temu mamy tajemniczy 
tytuł. 

ŚGK-Wiem, że wtedy, na sa¬ 
mym początku istnienia pro¬ 
gramu, nie mieliście na antenie 
żadnej konkurencji? 

W.H. - Zgadza się, wówczas 
byliśmy nie tylko jedynym takim 
programem w regionie, ale i w ca¬ 
łej Polsce. Pierwsza emisja, pamię¬ 
tam to dokładnie, miała miejsce 
1 września 1995 roku... 

ŚGK -... gdy gracze poszli do 
szkoły. 

W.H. - Tak, to bardzo dobry 
okres na rozpoczynanie tego ro¬ 
dzaju przedsięwzięć. 

ŚGK - Przejdźmy do spraw 
bardziej technicznych. Czy kon¬ 
strukcja interfejsu powoduje, 
że jesteście jakoś ograniczeni 
w doborze gier? 

W.H. - Powiem krótko. Interfejs 
jest tak skonstruowany, że bez 
problemu współpracuje z joysticka¬ 
mi stykowymi i analogowymi. Już 
samo to daje duże możliwości. Po¬ 
nadto udało nam się także podłą¬ 
czyć do niego mysz, dzięki czemu 
pograliśmy sobie na antenie w ami- 
gowe flippery, a więc w grę, która 
do naszego programu nadaję się 
wprost idealnie. Przystosowałem 
go także do współpracy z konso¬ 
lami. 

ŚGK - A jak wygląda przy- 
gotowanie programu 
POPI^ ■ kto bierze w tym 
udział? 

HL W.H. - Niemal 

> JM °d początku pomaga 
' T mi w pracy Krzysztof 
Harczenko, który kie- 
—■* /HL dyś był moim ucz- 


ornpuc&rouu& grani 
brnurn skronie 


Z Wojciechem Hermanowskim, pomysłodawcą programu telewizyjnego 
Nić Ariadny", rozmawia Piotr Orcholski. 


ŚGK-Zacznijmy od 


udział w zabawie, mogą do nas 
zadzwonić i za pośrednictwem te¬ 
lefonu zagrać na żywo w prezen¬ 
towaną grę. 

ŚGK - Skąd wziął się tak nie¬ 
zwykły pomysł? 

W.H. - Wszystko zaczęło się 
gdzieś w początkach 1995 roku. 
Chciałem wówczas zbudować in¬ 
terfejs, który reagowałby na każ¬ 
dy rodzaj telefonu czyli na wybie¬ 
ranie impulsowe (takie jak w „zwy¬ 
kłych" telefonach z tarczą). Nie¬ 
stety, sposób ten narzucał^^ 
pewne ograniczenie. Na^Jp 
i przykład nie można 
I było bawić się grami 
L „akcji", ponieważ w'* 

B wykręcenie po- 1 
™ wiedzmy „zera", 

co miałoby - wg*. 


zaś osoba, która znalazłaby się 
najbliżej wyjścia, a więc miałaby 
najdłuższą nić, wygrywałaby tur¬ 
niej. Stąd właśnie nazwa - „Nić 
Ariadny". 

ŚGK - Ale nic z tych planów 
nie wyszło i w ostateczności 
program przybrał zupełnie inną 
formę... 

W.H. - Tak, ponieważ doszły 
mnie słuchy, że w programach emi¬ 
towanych przez satelitę korzysta 
się w takich przypadkach z wy- 
bierania tonowego (chodzi o 
telefony z klawiszami). A 
Spodobał mi się ten 
•““JH pomysł. Bardzo szyb- ■ 
tPBt ko przerobiłem pro- m, 
m-J jekt interfejsu i zbudo- yl 
| f wałem urządzenie, które 
m reagowało wyłącznie na 
wybieranie tonowe, na 
IV. wszystkie dwanaście 
jK klawiszy, co łą- ^6 
ftp v \ czyło się Ą 


najważ¬ 
niejszego, to znaczy od przed¬ 
stawienia samego programu. 

W.H. - „Nić Ariadny" to pro¬ 
gram emitowany przez Telewizję 
Polską S.A. w Bydgoszczy i odbie¬ 
rany głównie w naszym regionie 
(Bydgoszcz, Toruń, Włocławek), ale 
także przez silniejsze anteny w pil- 
skiem, gdańskiem i poznańskiem. 
Pod wieloma względami przy¬ 
pomina on teleturniej, choć jego 
uczestnicy nie są obecni w studiu, 
ale siedząw swoich do- 
mach. Taką formę 
umożliwia specjał- 
! ny interfejs. Dzię- y* 

ki niemu telewi- 
dzowie, którzy * 1 
nas oglądają i któ- '“ł 
rzy mają ochotę /Mk, 
wziąć 





























niem. Do jego zadań należy ob¬ 
sługa komputerów oraz wywiad 
na temat gier na Amigę. Ponadto 
od niedawna jest z nami także 
Błażej Stawiarski, który wraz ze 
mną prowadzi konferansjerkę. 
Trzeba przyznać, że jest w tym 
niezły. Do „Nici Ariadny" trafił z kon¬ 
kursu. Po prostu robiłem próbne 
nagrania i spośród kilkunastu chęt¬ 
nych wybrałem właśnie jego. 

ŚGK - A sam proces pro¬ 
dukcji? Siadacie i wymyślacie, 
że dzisiaj będzie taka i taka gra? 

W.H. - To odbywa się bardzo 
spontanicznie. Krzysztof wyszuku¬ 
je gry na Amigę, ja mam podpisa¬ 
ne umowy z dystrybutorami opro¬ 
gramowania, które są tak sformu¬ 
łowane, że mogę korzystać ze 
wszystkich tytułów, jakie mają 
w sprzedaży. I jeśli ja albo Krzysztof 
coś znajdziemy, trafia to do studia, 
nawet tuż przed programem, a po¬ 
nieważ jest nas trzech, jesteśmy 
w stanie szybko przestawić się na 
inną, nową grę. 

ŚGK - Co teraz jest na tape¬ 
cie? 

W.H. - Obecnie gramy w Lwa 
Leona firmy CD Projekt, która nas 
aktualnie sponsoruje. Tak będzie 
jeszcze przez cztery tygodnie, po 
czym zamierzamy przesiąść się 
na Sony Playstation. 

ŚGK - Podejrzewam, że „Nić 
Ariadny" cieszy się ogromną 
popularnością. Program jesz¬ 
cze się nie zaczął, a już od kilku 
minut, jak słyszę, nieustannie 
dzwonią telefony. 

W.H. - Jakieś dwadzieścia, trzy¬ 
dzieści minut przed programem 
zaczyna się, jak my to nazywamy, 
sprawdzanie linii. Tak było od sa¬ 
mego początku. Ludzie telefono¬ 
wali tylko po to, by sprawdzić, czy 
mogą się dodzwonić. O naszej po¬ 
pularności może świadczyć fakt, 
iż nawet wtedy, gdy „Nić Ariadny" 
uchwytna była w samej tylko Byd¬ 
goszczy, otrzymywaliśmy co ty¬ 
dzień 160- 180 listów! I działo się 
tak nawet pomimo tego, iż losowa¬ 
liśmy wtedy niewielkie nagrody. Do¬ 
piero potem przerzuciliśmy się na 
aparaty z wybieraniem tonowym, 
a ostatnio także na gry. 

ŚGK - Jak wyglądają plany 
na przyszłość? Wspomniał Pan 
o Sony... 

W.H. - Tak, firma Tornado z Byd¬ 
goszczy będzie sponsorowała na¬ 
stępne programy, zaraz po CD Pro¬ 
jekcie, i będzie się to wiązało z wio¬ 
senną promocją konsoli Playsta¬ 
tion. Przerobimy odpowiednio in- 
terefejs, tak by w zabawie mogło 
brać udział dwóch graczy. Je¬ 
śli chodzi o inne plany, chcemy 
umieścić „Nić Ariadny" w TV Po¬ 
lonia lub w którymś z kanałów ogól¬ 
nopolskich. 

ŚGK - Jakieś konkrety? 

W.H. - No cóż, rozmowy trwa¬ 
ją i trudno teraz stwierdzić, kiedy 



i jak się zakończą. Nawiasem 
mówiąc, kilka miesięcy po naszej 
premierze, w TV Polonia znalazł się 
program z Rzeszowa, który jest 
wręcz kopią „Nici Ariadny": ma te 
same zasady i jest podobnie prowa¬ 
dzony. Prawnik, u którego zasię¬ 
gałem porady, oświadczył, że pra¬ 
wa autorskie należą do nas z racji 
pierwszeństwa, ale wyjaśnienie tej 
kwestii na pewno trochę potrwa 
i prawdę mówiąc, nie liczę tu na 
sukces. Przy ignorancji ośrodka TV 
Rzeszów trzeba będzie poszukać 
innego wyjścia... Na szerszą ante¬ 
nę, oczywiście. 

ŚGK - To raczej nie jest do¬ 
bra wiadomość. 

W.H. - My nie rozpaczamy. 
Zobaczymy, co z tego wyjdzie, a na 
razie rozwijamy nasz program 
w TVB. 

ŚGK - Na zakończenie pyta¬ 
nie na nieco bardziej ogólny te¬ 
mat. Jak pan ocenia rynek gier 
komputerowych? 

W.H. - Może to zabrzmi dziw¬ 
nie, ale moim zdaniem to właśnie 
gry napędzają rozwój rynku kom¬ 
puterowego. Spójrzmy chociażby 
na programy, które ukazały się 
rok, dwa lata temu. Od razu widać 
przepaść między tym co było, 
a tym co jest teraz. Dla człowieka 
pracującego w Wordzie nadal wy¬ 
starczy PC 386, natomiast gry spra¬ 
wiają, iż zaczyna się on rozglądać 
za dobrym, szybkim komputerem 



z dużą ilością pamięci, kartą 
dźwiękową gadżetami. Gry wymu¬ 
szają po prostu postęp. 

ŚGK - A w co Pan gra pry¬ 
watnie? I czy w ogóle Pan 
gra? 

W.H. - No cóż, dla mnie kilku¬ 
godzinne sesje to rzecz nie do po¬ 
myślenia. Po prostu nie mam na 
to czasu. Mogę chwilę pograć, zre¬ 
laksować się i na tym koniec. Ale 
są gry, które lubię. Na przykład 
Destruction Derby - to, gdy jestem 
mocno zdenerwowany. 

ŚGK - A poza tym? 

W.H. - A poza tym Death Rally 
czyli małe super-samochodziki 
oraz wszelkiego rodzaju gry ob¬ 
sługujące kierownicę, a więc prze¬ 
de wszystkim Rally Champion- 
ship. To jest to! Prawdziwe samo¬ 
chody, realistyczne warunki jazdy. 
Super. Często też wspomagam 
moją żonę Grażynę i córkę Basię 
(7 lat) w ich ulubionych przygodów- 
kach. Teraz kończą trylogię Le¬ 
gend of Kyrandia. Poza tym mu¬ 
szę je pochwalić, gdyż skończyły 
ostatnio grę Supaplex (111 kom¬ 
nat) i są jednymi z niewielu zna¬ 
nych mi osób, które tego doko¬ 
nały. 

ŚGK - To wspaniałe - cała 
rodzina graczy! 

W.H. - Tak, graczy, ale gra¬ 
jących w rozsądnych dawkach. 
Mamy przecież wiele innych obo¬ 
wiązków. Jeśli chodzi o mnie, to 



wiek: 1x17 lat 

stan cywilny: kawaler (zgodnie z ty¬ 
czeniem wytłuszczonym drukiem) 
Wspóiprowadzący program, wynalaz¬ 
ca pojemnika industrialnego. 



poza „Nicią Ariadany" jestem tak- 3 
że autorem programu „Mama, ta- j 
ta, ja i komputer", a ponadto nau- 1 
czam w Technikum Elektronicz- I 
nym przedmiotu o tajemniczej naz- I 
wie „układy mikroprocesorowe". 
Natomiast Grażyna wpaja kom- | 
puterowe tajniki przedszkolakom, 
co przecież wymaga ogromnego 1 
wysiłku. 

ŚGK - W tej sytuacji faktycz¬ 
nie trzeba sobie granie dawko¬ 
wać, ale nie ma tego złego, co j 
by na dobre nie wyszło, bo przy- i 
najmniej nie ma kłótni o miejs¬ 
ce przy komputerze. Dziękuję j 
za rozmowę. 

W.H. - Dziękuję. I oczywiście ] 
pozdrowienia dla Czytelników ! 
SGK 

* 


„Nić Ariadny" 

Producent: PRINT MAX, Woj¬ 
ciech Hermanowski dla Telewizji 
Polskiej S A. oddz. w Byd¬ 
goszczy. 

Termin nadawania: sobota, ka¬ 
nał 28 UHF (Regionalna Trójka), 
od 11.30 do 12.00. 
















































Heinz Futerał 
Marszałek Polny Klawiatury 


Po serii artykułów dotyczących 
rozwoju uzbrojenia pancernego 
podczas II Wojny Światowej i jego 
wpływu na przebieg działań wo¬ 
jennych czas na zmianę tematyki. 
Tym razem przypomnę gry taktycz¬ 
ne zajmujące się problemem do¬ 
wodzenia niedużym zespołem 
ludzi. 

Ostatnio na rynku pojawiło się 
kilka pozycji, których idea opiera 
się na do¬ 
wodzeniu 
niewielkimi 
oddziałami 
żołnierzy. 

Dla przy¬ 
pomnienia 
powiem, że 
pierwszym tego typu programem 
był Sabre Team. Omawiane gry 
charakteryzują się kilkoma cechami. 
Przede wszystkim jako dowódca 
wydajesz rozkazy bezpośrednio 
kilku członkom swojej drużyny. 
Ich ilość, w zależności od progra¬ 
mu i wykonywanego zadania, 
oscyluje od kilku do kilkunastu 
osób. Dobór ludzi prowadzony 
jest w dwojaki sposób. Albo na 
początku gry tworzysz zespół, 
który w trakcie misji może być mo¬ 
dyfikowany przez zamianę po¬ 
szczególnych żołnierzy na innych, 
albo każdorazowo przed misją wy¬ 
najmujesz określoną ilość ludzi, 
kierując się przewidywanym oporem 
przeciwnika i indywidualnymi cecha¬ 
mi poszczególnych postaci. Kolej¬ 
nym kryterium jest sposób prowa¬ 
dzenia rozgrywki. Podstawa to wy- 


„Ręce do góry!" (Deadline) 


„Oddawaj drzewa!" (Jagged Aliance) 


„Giń zielony!" (UFO) 


wania. Dy- 
słrybucja: IPS 
(X-COM został wydany w naszym 
kraju w pełni po polsku). 

Jagged Alliance i Jagged Allian- 
ce: Deadly Games - kolejne dowo¬ 
dzenie najemnikami. W pierwszej 
części, mówiąc w skrócie, Twoim 
celem jest zajęcie wyspy opano¬ 
wanej przez przeciwnika. Druga 
część stanowi luźną kontynuację, 
w której prowadzisz starcia tylko 
dla dochodów. Niestety, obydwa 
tytuły są niedostępne w Polsce, 
a szkoda. 


Poza tym, już poza klasyfi¬ 
kacją, zaliczyłbym do tej grupy 
także obie części Steel Panthers, 
które wykazują wiele zbieżności 
z opisywanymi powyżej tytułami - 
głównie dlatego, że podobnie do¬ 
wodzi się tu poszczególnymi pojaz¬ 
dami lub drużynami, czyli najniż¬ 
szymi jednostkami organizacyjnymi 
armii. Istnieje również możliwość 
reagownia na posunięcia przeciw¬ 
nika. Oczywiście, sceneria, cele 
i przebieg bitwy diametralnie róż¬ 
nią się od wymienionych powyżej 
programów, ale ogólne podobień¬ 
stwo pozostaje. 

Wyjątkowym przykładem są 
również takie pozycje, jak Syndi- 
cate i Syndicate Wars oraz Gen- 
derWars, należy jednak zaznaczyć, 
że poza wieloma cechami wspól¬ 
nymi, istnieje tu jedna podstawowa 
różnica. Otóż we wszystkich trzech 
grach rozgrywka toczy się w czasie 
rzeczywistym. Powoduje to zasadni¬ 
czą zmianę w sposobie przecho¬ 
dzenia misji, gdyż mniejszy nacisk 
trzeba położyć na taktyczną roz¬ 
grywkę, a bardziej skoncentrować 
się na zręcznościowym wykony¬ 
waniu zadań. 


To wszystko na dzisiaj. Zapra¬ 
szam do następnej „Kantyny", 
gdzie temat rozwinę, zamieszcza¬ 
jąc kilka uwag dotyczących grania 
w opisane powyżej gry, a także 
podam wyniki konkursu z ŚGK 
3/97. Do zobaczenia za miesiąc. 


konywanie ruchów w turach, co 
charakteryzuje wszystkie tytuły z tej 
grupy. Natomiast kolejność poru¬ 
szania się postaci i wykonywania 
przez nie czynności w różnych 
programach jest już przedstawiona 
różnie. W niektórych grach (np. 
Jagged Alliance) Twoja 
drużyna wykonuje 
wszystkie ruchy 
w jednej turze, a 


dukty te także można zaliczyć do 
tej kategorii. A oto krótka charak¬ 
terystyka wymienionych tytułów: 

Sabre Team - najwcześniejsza 
gra tego typu. Dowodzisz zespo¬ 
łem antyterrorystycznym. Masz do 
wykonania misje polegające na 
uwalnianiu zakładników, 
odzyskaniu kontroli 
nad statkiem czy 
zniszczeniu kom- 


„Najemnicy do boju!" (Wages of War) 


Przed Tobą stawiane są różno¬ 
rakie zadania, od uwolnienia por¬ 
wanej osoby, przez wykradzenie 
dyskietki czy zniszczenie mostu, 
aż po likwidowanie niewygodnych 
świadków. W miarę nieskompliko¬ 
wana rozgrywka o ciekawej i wcią¬ 
gającej akcji. Dystrybucją w Polsce 
zajmuje się firma Mirage. 

UFO i X-COM - kultowe gry 
o walce z najeźdźcami z kosmo¬ 
su. Wielkie 
przeboje na 
całym świę¬ 
cie. Nie ma 
potrzeby ich 
rekomendo- 


druga strona w 
następnej, w in¬ 
nych (np. Wages of 
War) o kolejności ruchu 
decydują indywidualne cechy 
poszczególnych postaci, zarówno 
Twoich, jak i przeciwnika. Oczy¬ 
wiście, w obu przypadkach masz 
możliwość zareagowania na po¬ 
czynania oponenta, o ile zacho¬ 
wałeś odpowiednią ilość punktów 
ruchu. 


Mówiąc o tej grupie progra¬ 
mów należy wymienić takie tytuły, 
jak Sabre Team, Deadline, Wages 
of War, Jagged Alliance i Jagged 
Alliance: Deadly Games, które 
sta-nowią jej trzon. Również w 
grach UFO: Enemy Unknown i X 
COM: Terror from the Deep etap 
walki rozwiązano według 
powyższych założeń, a więc pro- 


puterów. W mo¬ 
mencie ukazania 


się, a było to kilka lat 
temu, stała się hitem i mi¬ 
mo upływu lat nadal całkiem miło 
się w nią gra. W Polsce sprzedawa¬ 
na jest w Kolekcji Klasyki Kompu¬ 
terowej przez firmy Mirage i IPS. 

Deadline - kolejna gra obra¬ 
zująca działania oddziałów antyter¬ 
rorystycznych, tutaj jednak bardzo 
duży nacisk położono na plano¬ 
wanie operacji. Kluczem do suk¬ 
cesu jest właśnie ta część gry. 
Sam przebieg walki jest tylko 
odzwierciedleniem tego procesu. 
Polecam taktykom lubującym się 
w „mózgowym" rozwiązywaniu pro¬ 
blemów. Grę rozprowadza w Polsce 
firma CD Projekt. 

Wages of War - tym razem do¬ 
wodzisz zespołem najemników. 













































Uważam, że tematu nie wyczerpa¬ 
łem, ale też liczę, że inni Czytelnicy włą¬ 
czą się do dyskusji. A może, co byłoby 
jeszcze lepsze, macie jakieś inne 
spostrzeżenia. Czekam na listy. I nie 
zapomnijcie na kopercie zamieścić 
pisek „Tawerna". 

dyrektor Izby 
Tortur 
imćKAT 


Jak się okazało, apel z poprzed¬ 
niego numeru ŚGK, w którym prosiłem 
Was o napisanie kilku słów na temat rol- 
pleji jako gatunku, nie pozostał bez 
odzewu. Wasze listy zawierały mnóstwo 
cennych uwag i opinii, zaś w kilku przy¬ 
padkach podawaliście także własne po¬ 
mysły na grę. Najbardziej spodobały mi 
się dwie wypowiedzi, które postano¬ 
wiłem opublikować w niniejszym odcin¬ 
ku „Tawerny" (moim zdaniem, naprawdę 
są tego warte). Naturalnie, obydwu 
Czytelników nagradzam grami kompu¬ 
terowymi. A oto pierwszy z listów. 

Osobiście uważam rolpleje za naj¬ 
bardziej wartościowy gatunek wśród 
gier komputerowych. Programy tego 
typu nie tylko dostarczają rozrywki, ale 
także uczą. Głównie dlatego, że oferują 
więcej możliwości wyboru działania. 
Gdzie indziej wybór ten jest nierzadko 
ograniczony do naciśnięcia spustu lub 
zmiany broni, a w rolpiejach jest świat, 
który można (i trzeba) poznać, są po¬ 
stacie, wobec których nie zawsze moż¬ 
na być jednoznacznym i są przygody, 
które mają jakiś sens. Nie wiem, jak in¬ 
nych, ale mnie to przekonuje. 

Przy okazji tych rozważań nasu¬ 
nęła mi się pewna myśl. Otóż jeśli przyj¬ 
rzeć się rolplejom, to w końcu okaże się, 
że fabuły przeważającej większości z nich 
toczą się w światach fantasy. Chodzi 
mi o rycerzy, magię, smoki i temu podob¬ 
ne historie. To zastanawiające, że tak 
niewiele jest gier z akcją osadzoną 
w przyszłości, a już chyba w ogóle nie 
ma takich, które działyby się w teraźniej¬ 
szości. Czyżby twórcy rolpleji bali się 
takich tematów? 

Adam Nowakowski 
Gdańsk 

Pierwszą część wypowiedzi pozo¬ 
stawiam bez komentarza, bo zgadzam 
się z nią w całej rozciągłości. Chciałbym 
natomiast zatrzymać się na chwilę przy 
drugiej części listu. 

Zacznijmy od tego, że nie jest aż 
tak źle, jak napisał Adam. Akcja wielu 
komputerowych erpegów dzieje się tak¬ 
że w przyszłości, że wspomnę tylko takie 
gry, jak „Whale's Voyage“, „Perihelion", 
„Bumtime" czy „System Shock" (rolpleji 


DWUGŁOS Z CHÓRKIEM W 


„teraźniejszych" jakoś sobie nie przypo¬ 
minam). W sumie jest to całkiem spora 
grupa, choć - i to chciałbym podkreślić 
- większość erpegów rzeczywiście utrzy¬ 
mana jest w klimacie fantasy. Powodem 
takiego stanu rzeczy, moim skromnym 
zdaniem, jest fakt, że rolpleje kompute¬ 
rowe w prostej drodze pochodzą od gier 
fabularnych, w których światy fantasy były 
zawsze i są nadal dominującym tematem, 
a to dlatego, że te z kolei powstały na bazie 
najsłynniejszych powieści fantasy (choć¬ 
by trylogii Tolkiena). Poza tym, co wydaje 
się chyba nawet ważniejsze, świat baśni 
i mitów jest na tyle skrystalizowany, że 
sięgając do niego nie trzeba wiele wy¬ 
myślać, natomiast w przypadku światów 
futurystycznych praca scenarzysty wy¬ 
daje się być pracą gigantyczną, bo prze¬ 
cież musi on cały świat gry stworzyć od 
podstaw. 

Podsumowując, mnie takie propor¬ 
cje nie przeszkadzają (lubię rycerzy, 
magię i smoki), ale popieram niewypo¬ 
wiedziany postulat, że przydałoby się 
więcej „twardej" fantastyki w rolpiejach. 
Albo horroru w klimacie Lovecrafta - to by 
było super! 

Przejdźmy teraz do drugiego listu, 
który z kolei ostrzeliwuje gatunek z dru¬ 
giej strony barykady, że się tak wyrażę. 


Uważam, że w Waszym miesięcz¬ 
niku (i nie tylko) nadużywane jest pojęcie 
„gry rolplejowej". Ponieważ podgrywam 
czasami w prawdziwe RPG, wiem co 
nieco na ten temat. Otóż uważam, że 
komputerowe rolpleje nie istnieją! RPG 
to Role-Playing Gamę, czyli odgrywanie 
roli. Kłóci się to z zasadami większości 
gier komputerowych uważanych za rol¬ 
pleje. Takie gry nie posiadają pełnej swo¬ 
body ruchów, wypowiedzi czy działania. 
Są one ograniczone! Na przykład w grze 
„Diablo", uważanej za najlepszego rol- 
pleja wszechczasów, nie istnieje coś 
.takiego, jak dialog, No i do tego ta izo- 
metryczna perspektywa, która moim zda¬ 
niem nie pozwala wczuć się w odgrywaną 
postać. Zaryzykowałbym stwierdzenie, 
że gra „Diablo" i inne tego typu gry są gra¬ 
mi zręcznościowymi, przygodowymi, bądź 
grami „z pogranicza", bo jeśli nie, to 
grami RPG są również doomowate. Ale 
w tym przypadku musielibyśmy każdą 
grę, która ma choć trochę z RPG, zali¬ 
czać do gier rolplejowych. 

Grzegorz (Jarzyn) Jarzyński 
Toruń 

To faktycznie ciekawy problem. 
W kontekście podanego przez Ciebie 
kryterium komputerowe rolpleje faktycznie 


sklep hobby 


nie mogą równać się z grami fabularnymi 
- to oczywiste. Przed monitorem siedzi 
przecież tylko jeden człowiek, który za¬ 
zwyczaj kieruje poczynaniami całej dru¬ 
żyny, w dodatku w ściśle określonych 
ramach (ustalone dialogi, przygody rtd.). 
Naturalnie utrudnia to „odgrywanie roli", 
a czasem nawet uniemożliwia, o czym 
wspominasz w swoim liście. Tylko kto po¬ 
wiedział, że komputerowe erpegi powin¬ 
ny być wiernym naśladownictwem gier 
fabularnych? Ta sama nazwa świadczy 
jedynie o wspólnocie gatunkowej, a nie 
o jednolitości. To tak, jakbyś chciał, aby 
horror powieściowy był równorzędny do 
horroru filmowego. To przecież niemoż¬ 
liwe już choćby z powodu innych środków 
wyrazu - w książce straszy się słowem, 
zaś w filmie głównie obrazem. Niemniej 
przyznasz chyba, że i jedno, i drugie JEST 
horrorem. 

Co do „Diablo", to faktycznie nie ma 
w nim dialogów, ale z powodzeniem 
zastępują je monologi, zważywszy że 
Twoim głównym zadaniem jest tu prze¬ 
de wszystkim walka. Zresztą, powiedz¬ 
my, że uznaję tę wadę. Trzeba jednak za¬ 
znaczyć, że „Diablo" posiada także zaletę, 
która nadaje mu rangę dzieła epokowego. 
I wcale nie chodzi o generowanie nowych 
labiryntów, przez co w „Diablo" można 
grać w nieskończoność, ale o możliwość 
sieciowania. Wierz mi, że wówczas wyty¬ 
kany przez Ciebie brak dialogów czy na¬ 
wet rzut izometryczny wcale nie prze¬ 
szkadzają aby w pełni wcielić się w pro¬ 
wadzoną postać. Krótko mówiąc, „Dia¬ 
blo" jest dlatego taki niezwykły, ponie¬ 
waż najbardziej przypomina on klasycz¬ 
nego rolpleja. Jest przygoda, jest loso- 
wość zdarzeń i miejsc, jest walka, jest 
nawet drużyna kilku osób i „odgrywanie 
roli". To świadczy samo za siebie. 


Akcesoria modelarskie, figurki, 
farbki, ksiąiki SF i Fantasy 


* Gry fabularne 
Cyberpunk 
Warhammer 
Zew Cthulhu 
Star Wars 

* Systemy bitewne 
Warzone 
Necromunda 
Warhammer Battle 
Warhammer 40000 


•Gry karciane 
Magie The Gathering 
Doom Trooper 
Star Wars 

*Gry strategiczne 


Playstation 


SONY Playstation 
Konsola, akceso¬ 
ria,gry 

Gdańska 42 
85-006 Bydgoszcz 
Złoty Smok homepage: 
http://arco.met.fu-berlin.de/~tkulback/ 
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Jeśli nie, napisz i podaj swoje trzy 
najlepsze typy w każdej kategorii. Wśród nadesłanych na 
tkach pocztowych propozycji co miesiąc będziemy losować pięć nagród - 
niespodzianek. Pamiętaj podać swój adres i rodzaj posiadanego komputera. 


W tym miesiącu nagrody otrzymują: 

PAWEŁ BARTOSZEK (KRAKÓW) 

ROBERT KOSTECKI (KATOWICE) 

KRZYSZTOF KURYŁO (SZCZECIN) 

MIROSŁAW KURZAK (KRASNYSTAW) 

MARCIN PERKOWSKI (BIAŁYSTOK)£ ^ PR^^J E KT 




li podają pozycję, 
d miesiącem. 

N" - nowość na liście 
na listę 


AGRODY UFUNDOWAŁA FIRMA 




















BLACK CRYPT 


Po znalezieniu DOOM HAMMER-a 
używaj go! Jest to bez wątpienia naj¬ 
lepsza broń (nie dotyczy walki finało¬ 
wej z Estorothem Paingiverem). 

CIVILIZATION 

Jest możliwość przemieszczania lud¬ 
ności z miasta do miasta! Oto sposób: 

Najpierw w mieście X musisz wybu¬ 
dować osadników (stracisz jeden sto¬ 
pień rozwinięcia tego miasta czyli pew¬ 
ną ilość osób). Potem musisz nimi iść 
do miasta Y, a gdy osadnicy dotrą już 
na miejsce, naciśnij klawisz [b] (bu¬ 
dowanie miasta). W mieście Y przybę¬ 
dzie jeden stopień rozwinięcia miasta 
(i co za tym idzie, przybędzie pewna 
liczba ludzi). 

DUNE 2 

1. Zasoby melanżu są ograniczo¬ 
ne, dlatego wydobywaj je aż do wyczer¬ 
pania - w przeciwnym razie zbierze je 
Twój przeciwnik. 

2. Kiedy rozbudowujesz swoją ba¬ 
zę, staraj się, aby Twoje elektrownie by¬ 
ty sprawne, 

3. Wybuduj Starport - można w nim 
kupować jednostki nawet za połowę 
ich ceny. 

4. Zabezpiecz swoją bazę wieżycz¬ 
kami wyposażonymi w rakiety. 

5. Nie atakuj wrogiej bazy samymi 
wyrzutniami rakiet, przydziel im do osło¬ 
ny kilka czołgów. 

6. W bazie przeciwnika niszcz naj¬ 
pierw Construction Yard, dzięki czemu 
nie będzie on mógł budować innych bu¬ 
dynków. 

7. Jeśli zauważysz w piasku „kul¬ 
kę" strzel w nią. Rozsypie się me¬ 
lanż. 

8. Niszcz wrogie harvestery, a po 
ich unicestwieniu pozostanie melanż. 

EYE OF THE BEHOLDER 

Jeśli zginęła Ci jakaś postać (zwłasz¬ 
cza wartościowa dla drużyny), nie mu¬ 
sisz natychmiast przyjmować na jej 
miejsce pierwszego chętnego. Na po¬ 
ziomie 5 (zamieszkałym przez przyjaz¬ 
ne krasnoludy) znajduje się kleryk, któ¬ 
ry może: 

a) uzdrowić drużynę, 

b) przywrócić do życia postać za¬ 
bitą (także wówczas, gdy nie należała 
ona do drużyny, a znaleźliśmy jej koś¬ 
ci). 

Operacje te kleryk wykonuje wielo¬ 
krotnie, lecz między jedną a drugą mu¬ 
si upłynąć trochę czasu. 

FIRE FORCE 

Komputer w ciekawy sposób pod¬ 
chodzi do nagrywania stanu gry. Otóż 
nagrywa on za każdym razem nie tylko 
nasze awanse, ale i naszą śmierć. Moż¬ 
na jednak w prosty sposób go oszu¬ 
kać. Wystarczy sformatować sobie dwa 
dyski i stan gry z awansami nagrywać 
na pierwszym, natomiast drugi wyko¬ 
rzystać w przypadku niepowodzenia. 



GUNSHIP 

Podczas ataku, lecąc na niskim pu¬ 
łapie, ukryj się przed celem za najbliż¬ 
szą górą. Następnie zwiększ pułap tak, 
aby wychylając się zza góry móc na¬ 
mierzyć jednostkę przeciwnika. Wy¬ 
strzel rakiety i schowaj się ponownie 
obniżając pułap. Przeciwnik zginie, a ra¬ 
kiety wystrzelone w Twoim kierunku 
rozbiją się o górę. 

HILLSEA LIDO 

1. Towary w sklepach możesz sprze¬ 
dawać za podwójną cenę hurtową. 

2. Co tydzień, w każdy poniedzia¬ 
łek, załatw jakieś przedstawienie i każ¬ 
dego dnia zatrudniaj reklamujących Twój 
show. Uważaj jednak, by na- imprezę 
nie przyszło więcej niż 999 gości, gdyż 
gra się zawiesi. 

3. Nie inwestuj w wypożyczanie 
sprzętu pływającego. Nie przynosi to 
dochodu, zwłaszcza przy bardziej roz¬ 
budowanym ośrodku. 

4. Stawiaj przy barakach stoliczki 
i śmietniczki. Będzie czyściej i będziesz 
miał dużą frekwencję na promenadzie. 

5. Jeżeli chcesz, aby na Twojej pla¬ 
ży było dużo turystów, to stawiaj dużo 
leżaków. 

6. Kiedy wypuszczasz w teren in¬ 
kasenta, zatrudnij także ochroniarza. 
W przeciwnym wypadku inkasent zos¬ 
tanie okradziony. 

7. Najmniej dochodowe sklepy na 
promenadzie to: postcard, beachballs, 
weenies i lotion. 

8. Rozpocznij grę z drugiego dys¬ 
ku (koniecznie z workbencha). Po wy¬ 
braniu ikon Vulcan i Advert zobaczysz 
reklamę gier Valhalla i Timekeepers. 

ISHAR 3 

1. W lesie można zbierać grzyby, 
a w puszczy skóry zabitych tygrysów - w 
sklepie zapłacą Ci za nie niezłą sumkę. 

2. Na początku gry, w jednym ze 
sklepów, można dostać za darmo tar¬ 
cze chroniące przed ogniem. Weź kilka 
- mogą przydać się w walce ze smokiem. 

LOST DUTCHMAN MINĘ 

1. Na samym początku kup w skle¬ 
pie: misę, sznurek, haczyk i kilka bukła¬ 
ków na wodę. 

2. Udaj się nad rzekę, złap parę 
ryb, napełnij bukłaki wodą i zabierz się 
do szukania złota. 

3. Gdy skończysz wracaj z dobyt¬ 
kiem jak najkrótszą drogą na szlak, a 
szlakiem do miasteczka. Złoto sprze¬ 
dawaj w sklepie. 

4. Powtarzaj tak aż nazbierasz wy¬ 
starczającą ilość gotówki, żeby móc ku¬ 
pić osła, spluwę, kilof, lampę, zapałki, na¬ 
boje, patelnię, czajnik, linę, rękawice. 

5. Pamiętaj, żeby wchodząc do 
kopalni lub jaskini trzymać pistolet i na¬ 
boje, a także mieć przy sobie linę, rę¬ 
kawice, kilof, lampę i zapałki. Do środ¬ 
ka nie wjedziesz na osłach, gdyż one 
zostają przed wejściem. 

6. Gdy zdobędziesz już wszystkie 
wymienione wyżej przedmioty, możesz 


RADYI 



wyruszyć na poszukiwanie zaginionej 
kopalni. Zaopatrz się w wystarczającą 
ilość wody i jedzenia. Za złoto wydoby¬ 
te z kopalni otrzymasz więcej, niż za 
złoto znalezione w rzece. Zarobione pie¬ 
niądze można wpłacać do banku. 

MORTAL KOMBAT 

Przeciwko Goro i Shang Tsungowi 
używaj „lotu trzmiela" Liu Kanga lub 
zwykłych kopnięć z wyskoków. 

MORTAL KOMBAT 2 

Kintaro i Shao Kahn to najłatwiejsi 
przeciwnicy. Wystarczy stosować na¬ 
stępującą taktykę: 

1. Wybierz Sub-Zero. Sprowadź 
go do parteru i zamroź. Doskocz do nie¬ 
go i uderz z uppercuta. Powtarzaj te czyn¬ 
ności do ostatecznego zwycięstwa. 

2. Wybierz Kung Lao. Cały czas 
rób korkociąg. 

THE LEGEND 

OF ZELDA LINK’S AWAKENING 
(GAMEBOY) 

1. Na pierwszym poziomie (Taił Cave), 
chcąc otworzyć zamknięte drzwi, nale¬ 
ży przesunąć kawałek muru - czekoladki. 

2. Aby przejść poziom Windfish’s 
Egg, należy pokonać Nightmarsów. 
Pierwszego należy sypać Magie Powde- 
rem, drugiego można pokonać odbi¬ 
jając jego kulki, trzeciego trzeba walić 
w kuper, czwartego należy potraktować 
z obrotu, a piątego ustrzelić z tuku. 
Szóstego można się pozbyć, strzela¬ 
jąc mu w otwarte oko z łuku (musisz 
mieć minimum 60 strzał). 

3. Bossa siódmego poziomu (Eag- 
les Tower) najłatwiej pokonać przy po¬ 
mocy Magie Rod, który znajdziesz 
w ósmym poziomie (Turtle Rock). 

4. Szefa drugiego poziomu (Bottle 
Grotto) pokonasz podnosząc jego bu¬ 
telkę przy pomocy Power Braclet i rzu¬ 
cając nią o ścianę. Gdy już się zbije, 
należy cały czas uderzać go mieczem. 

5. Oto miejsca, gdzie można zdo¬ 
być wszystkie piosenki na okarynę: u 
Marin, w grocie obok czwartego pozio¬ 
mu (Anglers Tunnel) i na bagnach 
(tam gdzie jest dużo tabliczek). 

6. Po przejściu wszystkich pozio¬ 
mów i uzbieraniu wszystkich ośmiu in¬ 
strumentów syreny, należy udać się 
pod jajko Wind Fisha i zagrać Ballad of 
the Wind Fish. 

7. Rozpoczynając grę, wpisz się 
jako Zelda. 

8. Gdy uzbierasz wszystkie Sea 
Shells, idź do Sea Shell Mansion, a do¬ 
staniesz miecz o podwójnej sile. 

9. Aby dostać się do ósmego 
poziomu, musisz mieć podwójną tar¬ 
czę (znajdziesz ją na siódmym po¬ 
ziomie). W przeciwnym wypadku nie 
przejdziesz obok działa ogniowego. 

10. Aby zdobyć jeden z Piece of 
Heart, należy pójść do basenu z rybka¬ 
mi i złowić odpowiednią rybę. 


11. Najłatwiej zdobywać forsę na 
Trendy Gamę. Najeżdża się klawiszem 
[bj na lewy górny róg, a gdy Twoja 
upatrzona rzecz będzie w prawym 
górnym rogu, wciśnij [aj. 

12. Na piątym poziomie Bossa 
pokonasz wyciągając go z dziury przy 
pomocy Hook Shoota i uderzając go z 
obrotu. 

THE SETTLERS 

1. Kiedy sam ustalasz położenie 
zamku, wybierz miejsce obok gór i la¬ 
su, dobrze też jeśli w pobliżu jest woda. 

2. Wydobywaj złoto. Im więcej jest 
go w strażnicach, tym bardziej wyszko¬ 
leni i trudniejsi do pokonania będą Twoi 
rycerze. 

3. Dbaj o to, by Twoje kopalnie 
otrzymywały wystarczające ilości poży¬ 
wienia. 

4. Najbliżej zamku wybuduj hutę i 
dom płatnerza. Wówczas do zamku szyb¬ 
ciej będą trafiały miecze i tarcze, dzię¬ 
ki czemu szybciej będzie rozrastała się 
Twoja armia. 

5. Gdy rozbudujesz swoje państ¬ 
wo, buduj magazyny. Tragarze nie bę¬ 
dą musieli nosić towarów do oddalone¬ 
go zamku, a Twoi rycerze z przygranicz¬ 
nych strażnic będą się w nich szkolić. 

6. Na początku gry stosunki z prze¬ 
ciwnikiem ustaw na Fuli, a kiedy rozbu¬ 
dujesz swoją armię i będziesz zamie¬ 
rzał zaatakować, zmień na Minimum. 

7. Jeżeli atakujesz przeciwnika, to 
na samym początku atakuj strażnice, 
obok których stoją tartaki i zabudowa¬ 
nia rolnika. Przeciwnik straci źródło żyw¬ 
ności i jego kopalnie staną. 

8. Podczas zdobywania poszczegól¬ 
nych fortyfikacji wroga staraj się od¬ 
grodzić od reszty terenu zamek i ma¬ 
gazyny. Wówczas zostanie zahamowa¬ 
ny dopływ surowców potrzebnych prze¬ 
ciwnikowi do rozbudowy gospodarczej 
i militarnej. 

WORLD RALLY FEVER 
(playable demo) 

Ta gra również działa na 386 z 4 
MB. Sposób: 

Podczas ładowania systemu wciśnij [F5] 
i włącz grę. Niestety, jeśli posiadasz 
kartę muzyczną, to przy 4 MB pamięci 
nie zrobisz z niej użytku. Playable de¬ 
mo tej gry, nawet ze wszystkimi deta¬ 
lami, chodzi bardzo płynnie. 

Rady i porady przekazali: 
Krzysztof Bielecki, Warszawa 
Adam Danecki, Tczew 
Jacek Drobek, Zabrzeg 
Rafał Gałbas, Tworóg 
Adam Jankowski, Poznań 
Tomasz Piotrowski, Krosno 
Tymoteusz Sobczak, Poznań 
Paweł Waligóra, Libiąż 
Marcin Zabawa, Siemianowice 

Zebrał i opracował: 
Arkadiusz Matczyński 










BENEFACTOR 

Dochodzę do planszy o kodzie 
MWKRLLKRLL. Idę w lewo po klucz, 
uwalniam lemminga z prawej stro¬ 
ny. Daję mu kolo, a on naprawia 
most. Biorę klucz i uwalniam dru¬ 
giego lemminga. Zdobywa mi klucz 
i idzie do teleportu. Uwalniam sza¬ 
rego lemminga, lecz nie mogę prze¬ 
rzucić go przez przepaść. 

Zarathos z Katowic 

Zapomniałeś o farbie. Weź ją, 
następnie uruchom maszynę i prze¬ 
łącz dźwignię. Lemminga, któremu 
dałeś koło zębate podrzuć dwa razy 
do maszyny. Na dole weź klucz, stań 
na przycisku i poczekaj. Uwolnij os¬ 
tatniego lemminga i udaj się do wyjś¬ 
cia. 


DAY OF THE TENTACLE 

1. Nie wiem, jak wybierać po¬ 
stacie Hoagie, Bernarda lub Laveme? 

2. Jak przesyłać między nimi 
różne przedmioty? 

Marcin Szulc, 
Gorzów Wielkopolski 

1. Na początku możesz grać wy¬ 
łącznie Bernardem, gdyż jak wynika 
z fabuły gry, Laverne wisi na szel¬ 
kach na drzewie przed domem, na¬ 
tomiast Hoagie jest w ogrodzie koło 
szaletów. Musisz więc zdobyć za¬ 
silanie do szaletu Bernarda (bę¬ 
dziesz potrzebował części SuperSa- 
lad Battery dla doktora Freda). Do¬ 
piero wówczas będziesz mógł wcie¬ 
lić się w postać Hoagiego. Nim nato¬ 
miast musisz przemalować owoce 
na drzewie i przekonać George'a Wa¬ 
shingtona do ścięcia młodego drzew¬ 
ka. W ten sposób będziesz mógł grać 
także Laverne. 

2. Przekazywanie przedmiotów 
między bohaterami gry jest możliwe 
dopiero po uwolnieniu ich z pułapek, 
o których mowa wyżej. Samo prze¬ 
kazanie następuje poprzez chwyce¬ 
nie kursorem przedmiotu z kieszeni 
i przeniesienie go na ikonę z twarzą 
osoby, do której chcesz go przesłać. 

FUTURĘ WARS 

Po wjechaniu na górę wszed¬ 
łem do budynku i napełniłem butel¬ 
kę wodą, postawiłem ją na drzwiach. 
Spadla na mojego szefa, a ja wszed¬ 
łem do drugiego pokoju. Posiadam 
proporczyk, pustą plastikową torbę, 
kawałek papieru i klucz wzięty spod 
dywanu, którym otworzyłem szafkę 
i z niej zabrałem maszynę do pisa¬ 
nia. Mam także środek owadobój¬ 
czy, lecz nic nie mogę zrobić, pomi¬ 
mo próby wykorzystania wszystkich 
przedmiotów. 

Łukasz z Cieszyna 

Z maszyny do pisania musisz 
spisać numer kodu. Proporczyk na¬ 


tomiast włóż w jeden z otworów na 
mapie w WC. W tajnym pomiesz¬ 
czeniu wciskaj przyciski według zna¬ 
lezionego kodu. 

INDIANA JONES 
AND THE LAST CRUSADE 

Jestem w bibliotece i wiem, że 
mam znaleźć 3 książki. Podchodzę 
do odpowiedniego regalu i biorę jed¬ 
ną książkę, później znajduję następ¬ 
ny tematycznie, zgodny z dziedziną 
książki regał, ale nie mogę wziąć 
z niego żadnej książki. 

Yahoo 
z Białegostoku 

Powinieneś porozmawiać z bib¬ 
liotekarzem, a następnie zacząć po¬ 
szukiwania książek. Są one losowo 
rozrzucane, więc w każdej rozgryw¬ 
ce mogą być w innym miejscu. 
Wszystkie książki bierze się za po¬ 
mocą opcji „Pick Up", dlatego też 
sądzę, że po prostu nie trafiłeś na 
właściwą książkę. 


INDIANA JONES 
AND THE FATE OF ATLANTIS 

1. Nie wiem, w którym miejscu 
znajduje się znakX, gdzie trzeba wy¬ 
lądować balonem? 

Przemysław Kwiatkowski, 
Góra Kalwaria 

2. Jak otworzyć drzwi do labiryn¬ 
tu Atlantydy? 

Tomek Wojtysiak 
i Mateusz Kaźmierczak 

1. Sterowanie balonem jest rze¬ 
czywiście trudne. Masz tylko dwie 
możliwości: wypuścić gaz lub zrzucić 
część balastu. Gdy dotrzesz do ja¬ 
kiegoś obozowiska (nomad camp), 
to zawsze ląduj i rozmawiaj z na¬ 
potkanymi ludźmi. Podpowiedzą Ci 
zawsze, jak daleko jesteś od miejs¬ 
ca lądowania i wskażą kierunek lo¬ 
tu. Informacje zawsze koryguj z ma¬ 
pą! Musisz odwiedzać wszystkie te 
obozowiska, aż do momentu, gdy 
ktoś Ci powie że jesteś już blisko. 
Wówczas uważnie szukaj znaku X 
i tam wyląduj. 

2. Na Krecie przejdź w lewo na 
teren wykopalisk. Nie przechodź od 
razu przez wiszący most, lecz idź 
jeszcze w lewo. Znajdziesz tam teo¬ 
dolit. Zabierz go i idź przez most do 
ruin. Odwiedź wszystkie pomieszcze¬ 
nia. W jednym z nich, na ścianie, 
znajdziesz rysunek. Zapamiętaj go 
(a nawet przerysuj). Na zewnątrz po¬ 
szukaj sterty kamieni. Powinieneś 
znaleźć łeb oraz ogon byka. Ustaw 
teodolit na obu głazach i tak kieruj 
czterema pokrętłami, by dostrzec przez 
nie lewy i prawy róg byka. Korzysta¬ 
jąc z rysunku powinno Ci się to udać. 
Wówczas na ekranie pojawią się 
dwie linie przecinające się w jednym 
punkcie. Podejdź tam i wykop kamien¬ 


ny dysk (Moonstone). Opuść wyko¬ 
paliska i wróć do kamiennego pos¬ 
tumentu, który znajdziesz obok zam¬ 
kniętych drzwi w skale. Na tym pos¬ 
tumencie połóż dyski. Ułóż je, jeden 
na drugim - Sunstone na Moonstone. 
Musisz je ustawić tak, jak podaje 
Dialog Platona. Wówczas otworzy 
się wejście do labiryntu. 

KAJKO I KOKOSZ 

Jak zdobyć szyszkę i kasztan? 
Szyszkę znajduję, iecz nie mogę jej 
zerwać, natomiast kasztana nigdzie 
nie widzę. 

Michał Dworak, 
Wola 

Szyszka wisi na drzewie obok 
Dziada Borowego. Moża ją zrzucić 
korzystając z procy. Montuje się ją 
z gałęzi i kwiatka - gumiaka zerwa¬ 


nego koło rusałki, a na koniec doda¬ 
je kamień z sąsiedniej planszy. 
Kasztan natomiast leży na polanie, 
pod kasztanowcem. Jest to plansza, 
na której znajdują się także dwa 
kamyki, muchomor, strumyk, leszczy¬ 
na i orzechy laskowe. 

LEISURE SUIT LARRY 3 

Dochodzę do momentu, w któ¬ 
rym siadam na ławce i czytam ga¬ 
zetę. Po przeczytaniu informacji, nie 
wiem co robić dalej. Mam 309 punk¬ 
tów, a posiadam następujące przed¬ 
mioty: 20 dolarów, ręcznik plażowy, 
ostry nóż. 

Piotrek ze Szczecina 

Podałeś mi zdecydowanie za 
mało informacji, dlatego też podam, 
co powinieneś zrobić wcześniej. Z zie¬ 
mi zabierz kawałek drewna. Idź do 
domu i otwórz skrzynkę pocztową, 
z niej wyjmij kartę kredytową. Idź do 
fontanny, następnie w dół i w lewo. 
Udaj się na plażę. Obejrzyj dziew¬ 
czynę i porozmawiaj z nią dwukrot¬ 
nie. Daj jej kartę kredytową. Na 
schodach przed kasynem naostrz 
nóż, natomiast za kasynem, w łazien¬ 
ce, weź mydło z umywalki i napij się 
wody. Idź do Chipa i Dale'a i zetnij 
trochę trawy, a następnie upleć z niej 
spódnicę. Nożem zrób rzeźbę. Idź 
za kasyno i przebierz się. Figurkę 
daj Tawni na plaży. Wróć za kasyno 
i przebierz się ponownie. Wejdź do 


kasyna i idź w lewo. Przejrzyj się w 
lustrze i dalej idź w lewo. Porozma¬ 
wiaj z bileterem, a potem pokaż mu 
przepustkę. Jak zapyta Cię o kod, to 
daj mu łapówkę. Jeśli mimo tego nie 
będziesz mógł sobie poradzić, na¬ 
pisz. 

ORION CONSPIRACY 

Daję ciastko Rowiandowi. Uświa¬ 
damia mi, że potrzebne informacje 
zna Raman. Następnie rozmawiam 
z nią z La Paz i otrzymuję kartkę. 
Wracam do Rowianda, który miał 
zachorować, a tymczasem on jest 
zdrowy jak ryba. Idę do kliniki, po 
pewnym czasie lekarz ma wyjść, 
lecz nic się takiego nie dzieje. Pró¬ 
buję z nim rozmawiać, lecz mam tyl- J 
ko jedno zdanie do dyspozycji. Co 
robić? 

Pilot z Betka 


Czy to ciastko, które dałeś 
Rowiandowi on zjadł? Jeśli tak, to 
znaczy, że zrobiłeś wcześniej błąd. 
Czy zanurzyłeś szczura w misce z 
płynem, zanim wziąłeś ciastko? 

OUEST FOR GLORY 4 

Jak przejść most na początku 
gry, gdzie wychodzi potwór i wciąga 
maga do dziury? ar 

Bartek Orłowicz, Bydgoszcz 

Zejdź na dół i przyjrzyj się małe¬ 
mu drzewku po prawej stronie ekranu. 
Dwukrotnie rzuć czar FORC BOLT 
w stertę kamieni. Zabierz drzewko, 
przejdź w lewo na moczary i skieruj 
się na północ do lasu. Następnie ko¬ 
rzystając z mapy idź do wioski. 

POLTERGEIST 

Nie wiem, jak przejść opary kwa¬ 
sów i czarodziejski promień. 

Kamil Kurek, Trzebnica 

Magiczny promień, zwany przez 
Ciebie czarodziejskim, można odchy¬ 
lić korzystając ze zwierciadełka zna¬ 
lezionego w skrzynce. Pisząc „opary 
kwasów" masz prawdopodobnie na 
myśli trującą chmurę. Musisz posia¬ 
dać cztery symbole kierunków ge¬ 
ograficznych, ułożyć je wokół róży 
wiatrów i w ten sposób zdobyć czar 
wiatru. Używając sakwy i tego cza¬ 
ru, przesuniesz chmurę. 

















TOMB HAIDER 


1. Czy można przeskoczyć most 
za doliną? 

Jan Czerwiński, Rzeszów 

2. W levelu Lost Valley nie mo¬ 
gę znaleźć trzeciego kółka zęba¬ 
tego. Gdzie go szukać? 

Jakub Frankowski, Poznań 

3. Czy w playable demo można 
zrobić trening? 

1. Tak, można. 

2. Pierwsze kółko zębate znaj¬ 
duje się po drugiej stronie mostu, 
drugie jest pod wodą w budowli na 
końcu doliny, a trzecie pod wodo¬ 
spadem w dolinie. 

3. Prawdopodobnie istnieje ta¬ 
ka wersja demo gry z możliwością tre¬ 
ningu. Nie widziałem jej, lecz pole¬ 
cam pełną wersję, bo jest tego warta. 

THE CLUE 

Jak spotkać faceta, który ma 
ofiarować mi gotówkę myśląc, że 
jestem jego krewnym na Wellington 
Road? Kiedy tam zajeżdżam, nikt 
do mnie nie podchodzi. 

Paweł Gurynowicz, 
Białystok 

W pubie spotkasz dwóch męż¬ 
czyzn - Poola i Maloya. Odwiedź ich 
sklepy na Holland Street. Porozma¬ 
wiaj z Maloyem - powinien zaintereso¬ 
wać się Twoimi planami. Wróć do pu¬ 
bu i przenocuj tam. Wówczas następ¬ 
nego dnia pojedź na Wellington Road, 
gdzie powinieneś spotkać tego czło¬ 
wieka, o którym piszesz. 


VALHALLA 

AND THE LORD OF INFINITY 

1. W rozdziale trzecim daję zło¬ 
tego cukierka czaszce uwielbiającej 
słodycze. Nie mogę znaleźć kuli ar¬ 
matniej i nie wiem, co z nią zrobić. 

2. Prosiłbym także o opis dru¬ 
giego rozdziału. 

Krzysztof Pradoń, Olsztyn 

1. Po daniu cukierka czaszce 
musisz zabrać DRINK OF SIGHT 
i GREENFINGERS SOLUTION. 
Udaj się w dół do pokoju i podnieś 
srebrny klucz. Nie ruszając się 
z miejsca, wypij DRINK OF SIGHT, 
a ukażą Ci się drzwi. Armatnią kulę 
znajdziesz w późniejszej fazie gry, 
po poczęstowaniu cukierkiem miłoś¬ 
nika słodyczy. Kulą załadujesz ar¬ 
matę. 

2. Niestety, nie spełnię Twojej 
prośby, gdyż zajęłoby to zbyt dużo 
miejsca. Polecam Ci sięgnięcie do 
numerów 11/94 i 12/94 ŚGK, gdzie 
znajduje się rozwiązanie tej gry. 


ODPOWIEDZI 

ALIEN ODYSSEY 
(nr 10/96) 

Otwórz drzwi znajdujące się vis a vis 
windy prowadzącej na poziom, na którym 
aktualnie się znajdujesz. Niebieskie pole 
siłowe można wyłączyć tylko i wyłącznie 
zapalając wszystkie trzy lampki. Jest to 
możliwe, tylko trzeba zrobić to naprawdę 
szybko. 

BETRAYAL AT KRONDOR 
(nr 12/96) 

Dziurę przeskoczysz za pomocą liny. 

Sebastian Rosiak, Czaplinek 

BIRDS OF PREY 
(nr 1/97) 

Gdy wylądujesz, skieruj dziób samo¬ 
lotu na budynek znajdujący się na końcu 
pasa. Utrzymuj prędkość 20 km/h. Drzwi 
hangaru otwierają się automatycznie. Bę¬ 
dąc już w środku, naciśnij lewy przycisk 
myszki. Ukaże się „Flight menu". Wy¬ 
bierz z pierwszej kolumny od lewej „Ga¬ 
mę", a z niej „Refuel ETC" lub [Esc], 

B&B 

DESCENT 
(nr 12/96) 

Jest to trudna sprawa, lecz spróbuj 
wykonać następujące czynności: 

1. Wykończ małe pojazdy. 

2. Strzelaj zawsze z vulcana. 

3. Nie zapisuj stanu gry podczas wal¬ 
ki z wrogiem, gdyż po wczytaniu gry 
zawsze jego energia jest regenerowana. 

4. Weź cloaking device (u dołu 
gdzieś w słupie pośrodku), wówczas coś 
zielonego wylatuje z rakiet i broń robota 
nie będzie Cię ranić. 

5. Lataj dookoła tego słupa pośrodku 
planszy i gdy ujrzysz pocisk robota, strze¬ 
laj w niego vulcanem i rakietami omijając 
je. Wówczas włącz „rear view“ (widok do 
tyłu) i uciekaj przed zielonymi pociskami. 

6. Jeśli nie stoisz w środku słupka, to 
lepiej często zmieniaj swe położenie. 

Marcin Urbańczyk, Dąbrowa Górnicza 


DIZZY MAGICLAND 
(nr 12/96) 

1. Miecz ze skały wyjmiesz za po¬ 
mocą SOMETHING STICKY. 


2. Pastuszkowi daj PERSONAL 
STEREO. 

3. Diamenty są porozrzucane w całej 
grze. Musisz dokładnie przeszukać każdy 
krzaczek, murek, skrzynkę, kamień. 

4. Aby przepędzić myszkę, użyj 
SOME MAGIC PIPES. 

5. Przez lawę przejdziesz, używając 
POWER P1LL. 

7. Aby obudzić Dylana, użyj WEID- 
KILLER POTION, a Doziego - LIGHTING 
ROD + CLOTH DUSTER + ANCIENT 
LAMP. 

8. Jajko wydostaniesz z krzaków za 
pomocą DAGGER - odetniesz nim krzaki 
i powróz kozy. 

Sebastian Rosiak, Czaplinek 

EVASIVE ACTION 
(nr 1/97) 

Obawiam się, że nie ma możliwości 
przeskoczenia takiej odległości. Musisz zdać 
się na swoją cierpliwość. TARG to cel na¬ 
ziemny, który możesz zaatakować, by 
zwiększy ć ilość zdobytych punktów. 

Sebastian Rosiak, Czaplinek 

KINQ’S OUEST 5 
(nr 1/97) 

Sezam otwiera się za pomocą laski 
znajdującej się na stole w namiocie. Śpi tam 
człowiek, lecz nie wolno Ci go obudzić. 

KINQ*S OUEST 6 
(nr 1/97) 

1. Skała z czterema przyciskami to nie¬ 
stety zabezpieczenie gry. 

2. Do gorącej kałuży wrzuć kostkę 
lodu, którą znajdziesz w ogrodzie na Wys¬ 
pie Cudów. 

Radek Noga, Tarnów 

MARIO 

(nr 12/96 I 3/97) 

Jeżeli cofnąłeś się do początku gry, 
to dobrze - przeszukaj wszystkie rury, znaj¬ 
dziesz tam sekretne przejście. Za rurą, któ¬ 
ra przenosi Cię na początek jest woda. z któ¬ 
rej wyskakują rybki. Po nich właśnie mu¬ 
sisz przejść na drugi brzeg. 

Michał Gauza, Zduńska Wola 

PIZZA TYCOON 
(nr 1/97) 

1. Aby wykonać zadanie zlecone 
przez mafię, należy dokładnie słuchać 


gadającego faceta. Podaje on godzinę, dziel¬ 
nicę oraz miejsce. O wskazanej godzinie na¬ 
leży kliknąć na wyznaczonym miejscu. 

^ Sebor, Dąbrowa Górnicza 

SECRET OF MONKEY ISLAND 2 
(nr 11/96) 

1. Klucz do trumny znajdziesz w skle¬ 
pie u Stana, którego będziesz musiał odi¬ 
zolować, zamykając go w trumnie. Mu¬ 
sisz mu powiedzieć, że szukasz trumny, a 
gdy do niej wejdzie, zabij ją gwoździami. 

2. Wykorzystaj małpę z baru (zahip¬ 
notyzuj ją bananem zaczepionym na me¬ 
tronomie). 

Radek Noga, Tarnów 

SPYCRAFT 
- THE OREAT GAMĘ 
(nr 10/96) 

Musisz włączyć detektor częstotli¬ 
wości i iść w lewy górny róg mapy. Wy¬ 
łącz PDA i zastrzel operatora kamery w 
brązowej kurtce. 

THE 11TH HOUR 
(nr 10/96) 

Idź do pokoju dziecięcego i kliknij 
na puzzle’u umieszczonym w gablotce. Mu¬ 
sisz zamienić miejscami białych i czar¬ 
nych gońców (może to zająć nawet kilka¬ 
naście posunięć). Po wykonaniu zadania, 
kliknij na statuetce z baleriną i później na 
dużej różowej grzechotce. 

PYTANIA 

FURRY OF THE FURRIES 

Przeszedłem grę, ale nie jestem pe¬ 
wien czy to jest rzeczywiście koniec. Po 
przejściu ostatniej planszy pokazuje się 
napis THE END, ale na dole odliczany 
jest czas. Co tu należy zrobić? 

Adam, Biłgoraj 

LEOACY OF SORASIL 

Jestem w siódmej misji The Tempie 
of Oblivion. Nie wiem co należy tutaj zro¬ 
bić. Byłem już wszędzie, pootwierałem 
wszystkie skrzynie i drzwi. Pozabierałem 
co się dało i użyłem wszystkich telepor- 
tów przenoszących w różne części zamku. 
Przy życiu nie pozostawiłem nikogo. Nie 
mam więcej pomysłów, co zrobić. 

Piotr Okrój, Źuchowo 

NOC 

Przeszedłem dwa etapy: Rzym i Kos¬ 
mos, lecz utknąłem na trzecim: Piraci. 
Wziąłem tam perłę, sprzedałem ją, kupi¬ 
łem dwa kufle piwa i lunetę, którą prze¬ 
czyściłem. Obejrzałem przez nią okręt. Jed¬ 
nym piwem poczęstowałem pirata w ba- 
rze, zostało mi drugie i luneta. Nie wiem, 
co dalej zrobić? Dodam tylko, że gram 
hackerem. 

Mikołaj Malawski, Warszawa 

TRAPS’N’TREASURES 

Posiadam oryginał na A600. W dru¬ 
gim levelu dochodzę do komnaty, w której 
jest ostatni więzień i jakiś skarb. Dostęp 
do nich zagradza mi krata. Czy mam na¬ 
ciskać guziki, które tam są, aby krata się 
otworzyła? Jeśli tak, to w jakiej kolejności? 

Jacek Masiulaniec, Dobre Miasto 

ULTIMA 6 

Co mam zrobić w zamku Lorda Britisha 
i jak się z niego wydostać (gdzie są klucze?)? 

Maciej Rogalik . Koszalin 


CYBERFORCE 
(nr 1/97) 

Odpowiedź na zadane pytanie nadesłał Sebastian Rosiak z Czaplinka dołączając 
mapkę. 

W C-7 rozwal czołg i weź z niego forsę. W1-5 zrób to samo. W A-7 pogadaj z facetem 
- da Ci kod do drzwi w A-6 (kod: 85231). W C-4 oprócz narkotyków weź forsę. W A-7 
pogadaj i użyj narkotyków. W F-10 pogadaj (kod: 34-A4) i użyj bomby. W1-5 użyj klucza 
i wejdź do środka. W terminalu H-7 zastosuj polecenie „otwórz drzwi 34-A4“, wyjdź 
z terminalu („wyjście 11 ). W H-7 weź fiolkę z kwasem, idź do D-6 i użyj fiolki. 
Zabierz notes. W F-10 użyj notesu (kod: 56-C8). W terminalu E-l wpisz „otwórz drzwi 
56-C8“, „otwórz drzwi 00-DO“. Przy wchodzeniu do terminalu NIE TRZYMAJ KABLA. 
Użyj go dopiero jak stamtąd wyjdziesz. W C-10 wysadź zaporę na górze. W E-6 pogadaj 
(kod: 45-B1). W terminalu H-7 napisz „otwórz drzwi 45-Bl“. W C-2 weź klucz, idź do 
C-9, otwórz drzwi, użyj śrubokrętu i bezpieczników. Pogadaj w A-7 i F-10. Teleportuj 
się z C-9 do G-3, idź do 1-3. Pierwszy poziom masz z głowy. 



Arkadiusz Matczyński 


Arkadiusz Matczyński 






























































ALI EN TRILOGY 

Wpisz podczas gry: 
COMEANDHAVEAGO - wszyst¬ 
kie rodzaje broni; 
IFYOUTHINKYOUAREHARDE- 
NOUGH - nielimitowana amunicja 
i wszystkie rodzaje broni; 
NADIAPOPOVxx - zmieniacz pozio¬ 
mów, gdzie xx to liczba od 1 do 34. 

ATF 

W początkowym menu wciśnij 
w tym samym czasie [Alt], [Shift] 
i [Ctrl] z prawej strony klawiatury. 
Będziesz mógł latać każdym sa¬ 
molotem i edytować dowolną misję. 

MECHWARRIOR 2: 
GHOST BEAR 

Wciśnij [Ctrl], [Alt], [Shift] i wpisz: 
KENT - nieśmiertelność; 

CLARK - rentgenowski wzrok; 
PUTZ - koniec misji; 

DORCS - pokazuje wszystkie 
żywe istoty na danym poziomie; 
PALEX - zabija namierzony cel; 
THUNDROS - nieskończona amu¬ 
nicja; 

KABOOM - zabija wszystkich prze¬ 
ciwników; 

DRONE - eye modę; 

CRILLION - nieskończone paliwo; 
MERLOCK - zwiększenie czasu; 
SPEEDYGONZALES - skrócenie 
czasu; 

VOYEUR - mini kamera. 

Spróbuj także: 

TIK 

BURR 

JUMBO 

GREED 

Wpisz podczas gry: 

RAVEN - zregenerowanie energii; 
OMNI - cała mapa; 

ALLAHMODE - God modę; 
BEAVIS - 100 punktów za skoń¬ 
czenie poziomu; 

GULLIVER - zmiana przeciwników 
w małe istoty; 

KMFDM - pełny magazynek; 
BELFAST - zabicie wszystkich wro¬ 
gów. 


JUNGLE STRIKE 

Przywołaj menu i wpisz CHICKEN 
- ułatwienia w grze. 

LEMMINGS 3D 

Kody: 

FUN TRICKY TAXING MAYHEM 


01. brak 
02. BLIMBING 
03. FANAGALD 
04. DRICKSIE 
05. KURTOSIS 
06. GREGATIM 
07. WALLAROO 
08. AVENTAIL 
09. GAZOGENE 

10. JINGBANG 

11. DIALLAGE 

12. BUNODONT 

13. NAINSOOK 

14. YAKIMONA 

15. FUMITORY 

16. CINGULUM 

17. BESLAVER 

18. ANABLEPS 

19. QUINCUNX 

20. TARLATAN 

21. KAMACITE 

22. GUMMOSIS 

23. PRODNOSE 

24. NGULTRUM 

25. COTTABUS 

26. BEDAGGLE 

27. EPICALYX 

28. HOMALOID 

29. LALLYGAG 

30. BILABIAL 

31. CACOFOGO 

32. METAVURT 

33. SLOWBURN 

34. PELLUCID 

35. MAKIMONO 

36. KHUSKHUS 

37. DISPLODE 

38. RACAHOUT 

39. ORGULOUS 

40. DUNCEDOM 

41. CABOCEER 

42. GEROPIGA 

43. BONTEBOK 

44. EMPYREAL 

45. LANGLAUF 

46. NANNYGAI 

47. SARATOGA 

48. OUINTAIN 

49. MUSOUASH 

50. ZOMBORUK 

51. SKILLING 

52. WOBEGONE 

53. BINDIEYE 

54. FRAXINUS 

55. LINDWORM 

56. CURLICUE 

57. HANEPOOR 

58. IDEMOUOD 

59. BLANDISH 

60. MALAGASY 

61. CHORIAMB 

62. GARGANEY 

63. KAOLIANG 

64. MAROCAIN 

65. OBTEMPER 

66. TASTEVIN 

67. VELLOZIA 

68. BORACHIO 

69. JACKAROO 

70. COOLAMON 

71. BANAUSIC 


72. FABURDEN 

73. RECKLING 

74. MIRLITON 

75. OPAPANAX 

76. BIMBASHI 

77. CAATINGA 

78. PENSTOCK 

79. SPRINGAL 

80. BABIRUSA 

MORIA 

Wciśnij [Ctrl] + [W], a następnie 
wpisz: Mithrandir. Uaktywni się „wi- 
zard modę". Wówczas wciśnij [Ctrl] 
+ [H], aby zobaczyć listę nowych 
rzeczy. 

NBA FULL COURT PRESS 

Wpisanie podczas gry następują¬ 
cych haseł znacznie urozmaici 
grę: 

TOP SPEED 
LINEDANCE 
MOVEDANCE 

W „debug linę" możesz wpisać: 

ZAPSHOTS 

CLOSEDLID 

NBA LIVE *95 

Stwórz drużynę składającą się z 
następujących zawodników: Ha- 
keem Olajuwon, Scottie Płppen, 
Karl Malone, Latrell Sprewell, An- 
fernee Hardaway, Shaąuille 0'neal. 
Shawn Kemp, Jamal Mashbum, 
Mitch Richmond, Tim Hardaway, 
Dikembe Mutombo i Reggie Mil¬ 
ler. Nie jest istotne, na jakich po¬ 
zycjach ich umieścisz. Drużynę 
nazwij CUSTOM JAMMERS. Na¬ 
stępnie zagraj z New York Knicks 
w grze dla dwóch graczy (two 
player modę). Gracz, który posłu¬ 
guje się klawiaturą, musi wygrać 
pierwszą połowę (drugą kwartę) 
meczu 58-12. Najlepszym gra¬ 
czem musi być Anfernee Harda¬ 
way. Kiedy to nastąpi, zapauzuj 
grę i wpisz dużymi literami KATI- 
HOODASLACKS. Wówczas głos 
poinformuje Cię, że otrzymałeś 
dostęp do sekretnego menu gra¬ 
czy. W tym nowym menu możesz 
stworzyć własne postacie... z umie¬ 
jętnościami zawodników z Mortal 
Kombat! Są to m. in. Sub Zero, 
Sonya Blade, Kitana, Alan Border. 
Ciosy musisz niestety opanować 
sam, gdyż są dosyć trudne, pró¬ 
buj kursorami naciskać w różne 
strony. UWAGA! Aby to zadzia¬ 
łało, musisz mieć wybrany tryb 
gry „arcade", a nie „simulation". 


NBA LIVE *97 

Sekretni gracze: 

Idź do opcji, w której kreuje się 
nowych zawodników i stwórz 
jakiegoś. Kiedy będziesz miał 
wpisać ksywkę gracza, wpisz naz¬ 
wisko jednego z twórców gry. Nic 



więcej nie będziesz musiał robić, 
gdyż wszelkie rankingi, informacje 
i statystyki pojawią się automatycz¬ 
nie. Oto lista twórców gry: 
lvan Allan, Sheila Allan, Greg 
Allen, Joe Amati, Steve Ander¬ 
son, Daryl Anselmo, Renata An¬ 
tonie, David Bollo, Brian Chan, 
Glenn Chin, Stanley Chow, Traz 
Damji, Ed Fletcher, P.C. Gazzo, 
Kim Gili, Aaron Grant, Cindy Green, 
Crispin Hands, Shana Hoernke, 
Dom Humphrey, Kurt Hsu, An- 
drew Jinks, Al Johanson, Ernie 
Johnson, Michael Klassen, Mikę 
Klein, Shyang Kong, Brian Krau¬ 
se, Greg Lassen, David Lavio- 
lette, Ken Lam, David Lee, Tim 
Lewinson, Marcus Lindblom, Adam 
Mackay-Smith, Jeff Mair. Wil 
Mozell, Al Murdoch, Ted Murray, 
Sam Nelson, Daniel Ng. Brent 
Nielsen, Casey 0’Brien, Sean 
0’Brien, Darrell Olthuis, Jay Page, 
Zoe Quinn, Rod Reddekopp, Sa- 
bastiaan Reinarz, Steve Royea, 
Giovanni Sasso, Darren Schuel- 
ler, Dan Scott, Kirk Scott, Mark 
Soderwall, Novell Thomas, Ken 
Thurston, Mikę Vanaselja, Dave 
Warfield, Robert White, Brian 
Wideen, Tarrnie Williams, Amory 
Wong, Weng-Keen Wong. 

NECRODOME 

Wciśnij [T], a następnie wpisz: 
ALREADYGOTONE - dostęp do 
wszystkich aren; 

ANTIOCH - zabija wszystkich prze¬ 
ciwników; 

CAMELOT - koniec poziomu; 
EXCALIBUR - wszystkie rodzaje 
broni; 

GIMMESOMESUGARBABY - 
wszystkie rodzaje broni i biegów; 
GRAIL - zwycięstwo na danej are¬ 
nie; 

IGOTBETTER - uzupełnienie zdro¬ 
wia; 

KNIGHT - nieśmiertelność; 
RABBIT - uzupełnienie pola ochron¬ 
nego; 

RUNAWAY - strzał ze wszystkich 
rodzajów posiadanej broni; 
SHRUBBERY - lepsza siła; 
SMALLROCKS - nieskończona 
amunicja; 

SWALLOW - uzupełnienie pali¬ 
wa; 

UNLADENSWALLOW - nieskońc¬ 
zona ilość paliwa; 
VERYSMALLROCKS - nieskoń¬ 
czona amunicja. 

RAPTOR 

Kiedy samolot zacznie się palić, 
wciśnij [Backspace] w celu prze¬ 
skoczenia poziomu. 

SCREAMER2 

Wpisz na ekranie wyboru: 

MRTRK - wszystkie trasy + bonu¬ 
sowa trasa „Tunnel"; 

















TACAR- daje bonusowy samo¬ 
chód „Hornet" dla zespołu A; 
TBCAR- j.w. dla zespołu B; 
TCCAR- j.w. dla zespołu C; 


AMIGA 



TDCAR- j.w. dla zespołu D; 

ANTS 


CHMPA - wszystkie trasy z mistr¬ 


Kody: 

zostw (Championship Modę); 

Kody: 

01. BEGINNERS 

APHRODITE - super szybkość 

01. INTRO 

02. GLAXON 

(Fast Modę). 

02. NITRO 

03. INSIDERS 


03. PRISON 

04. PLEASURE FUTURĘ 

SIMCITY 2000 

04. TYRELL 

05. FRIENDS 


05. FORD 

06. HELP ME 

Wpisz PORNTIPSOUZZARDO, 

06. KLINGON 

07. GRABBERS STONE 

a otrzymasz 500.000 dolarów. 

07. POLICE 

08. SILENT REST 


08. JUMP 

09. SCRAMBLE SCUMB 

SRACE HULK: 

09. EDEN 

10. JILPONGIUSSA 

VENGEANCE 

10. AADVARK 

11. RADIO NOISE 

OF THE BLOOD ANGELS 

11. P TAU 

12. DARK SIDE 


12. REGULUS 

13. HINTERS HUNT 

Aby uzyskać pomoc, na ekranie 

13. SABRE 

14. STAY A WHILE 

z dwoma drzwiami wpisz: 1 NEED 

14. RASTA 

15. FREEHOLD 

HELP. 

15. TERRA 

16. OLYMPIC DAYS 


16. EMPIRE 

17. BLOWING AWAY 

WHIPLASH 

17. OEDIPUS 

18. CITADELS 


18. ULYSEES 

19. SIRIUS 

Poniższe hasła wpisz zamiast 

19. KRAKEN 

20. STAGNATION 

swojego imienia poniżej menu kon¬ 

20. FLEECE 

21. ON THE RUN 

figuracyjnego: 

21. INDEX 

22. TWINDOWN 

LOVEBUN - sekretny samochód; 

22. XENEX 

23. SPLATTER 

MAYTE - j.w.; 

23. KIRK 

24. PREFTECH 

TINKLE - j.w.; 

24. FIREFOX 

25. VULCAN 

SUICYCO - j.w.; 

25. PREACH 

26. COSMIC WINDS 

2X4B523P - j.w.; 

26. CHORD 

27. KLONDIKE 

FORMULA1 - j.w.; 

27. TOCCATA 

28. BURG BUDDY 

SUPERMAN - niezniszczalność sa¬ 

28. PLAIN 

29. UNDER A STONESKY 

mochodu prowadzonego przez 

29. CASTOR 

30. PYRAMIDIOS 

gracza; 

30. ICED 

31. CROSSROADS 

DR DEATH - Destruction Modę, 

31. DONKEY 

32. MATICIAN 

GOLDBOY - dostęp do Premier 

32. ROBOMAN 

33. PARALLAX 

Cup; 

33. SUBRUN 

34. SUSPENSION 

MREPRISE - dostęp do bonusowe¬ 

34. BLISTER 

35. SPELLSINGER 

go pucharu; 

35. PANDORA 

36. SILVERSTAR 

CUP WON - końcowa sekwencja, 

36. HOPE 

37. GRIZZLY 

1 WON - możesz zobaczyć wygra¬ 

37. ETHEREAL 

38. OUICKSHOT 

ny wyścig; 

38. VISTA 

39. SLIMLINE 

ROLL EM - credits; 

39. ANGST 

40. ENEMY UNSEEN 

DUEL - zabija przeciwników; 

40. TEMPER 

41. PINGPONG 

TOPTUNES - zmiana melodii; 

41. STEEL 

42. HILLTOP 

CINEMA - duży ekran; 

42. MONGOOSE 

43. ONLY FORWARD 

TACHYONS - szybsza gra; 

43. FLAME 

44. HIDEAWAY 

YOTARACE - olbrzymia droga; 

44. EXOFRAME 

45. IMAGINATION 

FREAKY - zmiana kolorów; 

45. SCORE 

46. BLUBBER 

REMOVE - usunięcie wszystkich 

46. AYURSO40 

47. TEARS OF COLOR 

wcześniej wpisanych ułatwień. 

47. NEMO 

48. FIRE 

Aby zagrać w czarno-białą wersję 

48. MEGA 

49. SPANISH LADY 

gry, wciśnij [Enter] bez wpisywa¬ 

49. INGOT 

50. DUBLINERS 

nia nazwiska. 

50. WRAITH 

51. BIGSHOT 


51. YTANGA 

52. GUMSHOE 

Lew Leon 

52. IBSEN 

53. AKIRA 


53. NATION 

54. BLUES 

XXDOC - Nieśmiertelność 

54. JUXTA 

55. STRONG HELL 

XXSCORPIK - Nieśmiertelność 

55. WURZEL 

56. THE GUIDE 

XXLESTER - Wywala się 

56. FIN 

57. PUSH OR PULL 

XXTOMEK - + jedno życie 


58. HIDE AND SIKE 

XXKATE4EVER - „Predator" 

BANGBOO 

59. HOLIDAY IN SPACE 

XXLEON - Zwiększa energię 


60. HOMO SUPERIOR 


XXDLUGI - Śmierć 
XXZIBI - - jedno życie 
XXCYBERIUS - Wszystkie przed¬ 
mioty 

XXJACK - Lata (tylko w Kadmarze) 
IDDQD - Wywala się 
LEOTEAM - Częściowa prezentac¬ 
ja zespołu 


Wpisz MAGENTAS PONG jako 
hasło do rozpoczęcia sekretnego 
poziomu. Wpisz LEUCHTTURM i 
na ekranie z opcjami użyj lewego 
i prawego kursora lub joysticka 
w celu wyboru poziomu. Możesz 
także wpisać AMIGA LIVES H (po 
wyrazie lives są dwie spacje!). 


61. SWINGING FOOLS 

62. REDROSES 

63. AQUARIUM 

64. LITTLE DEVIL 

65. A BAD DAY 

66. SWINGING DEATH 

67. SUGARLAND 

68. BUBBLEGUM 

69. NEYERMIND 


70. DARKNESS 

71. TOO MUCH 

72. YIIPEEHIYEE 

73. MANHATTAN 

74. TIME AND AGAIN 

75. GHOSTWORLD 

76. ALTERNATE 

77. THE DEAD 

78. GARDEN OF PHARAO 

79. SHAKE A COKE 

80. HURRY UP 

81. FLOWER POWER 

82. ARROW 

83. FIRESTAR 

84. FACING OUESTS 

85. VALHALLA 

86. JUMPY 

87. MOONBASE 

88. WHAT A GAMĘ 

89. KNOCK KNOCK 

90. FOLLOW ME 

91. ROTOR 

92. LETS GO 

93. AGGLOMERATE 

94. CRAZY 

95. SHUTUP 

96. GETIT 

97. BUG 

98. HAPPY BIRTHDAY 

99. GOOD ŁUCK 

Kod do sekretnego poziomu: 
GOOD TIME 

BREATHLESS (v1.1) 

Kody: 

1.1 - brak 

1.2 - 181CEICWL13PGOOW 

1.3 - 181C8VWGMQ3PGOQV 

1.4 - 181CUBW2NN3PGOQQ 

1.5 - 181A59KMOMVPGOQP 

2.1 - 181A59NMH5RPGOPD 

2.2 - 181A59JSIURPGOPG 

2.3 - 181A59KCKPNPGOPF 

2.4 - 181A59M6TSFPGOPA 

2.5 - 181A59M8TSFPGOP9 

3.1 - 181A59KMV63PGOPT 

3.2 - 181A59KOV63PGOPW 

3.3 - 181A59M2W6RPGOPV 

3.4 - 181A590WPFBPG0P0 

3.5 - 181A59IW5CBPGOPP 

4.1 - 181A59I21TDPGOSD 

4.2 - 181A59L44U9PGOSG 

4.3 - 181A59NAF5DPGOSF 

4.4 - 181A59NCF5DPGOSA 

4.5 - 181A59H6G85PGOS9 
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„W niedalekiej przysz¬ 
łości chcę kupić peceta. 
Mam jednak problem. Nie 
wiem, jak powinien być 
skonfigurowany Prosiłbym 
o podanie konfigu- 
—■ racji przyszłoś¬ 
ciowej, ale nie za drogiej. “ 

W tej chwili standardowe wypo¬ 
sażenie peceta do gier to Pentium 
133 MHz, 16 MB RAM, dysk twardy 
1 GB, złącza PCI, karta graficzna ze 
wspomaganiem sprzętowym grafiki 
3D (na przykład firmy S3 z proce¬ 
sorem ViRGE), do tego dochodzi ste¬ 
reofoniczna karta dźwiękowa 
(najczęściej kompatybilna z 
Soundblasterem). To 
jest konfiguracja 
na dziś. Opro¬ 
gramowanie i 
gry rozwijają 
się tak szybko - 
szczególnie gdy 
chodzi o ich 
wymagania 
sprzętowe:-) - że 
trudno podać coś, 
co można by naz¬ 
wać konfiguracją 
„przyszłościową". 

Na pewno będzie to 
sprzęt z większą iloś¬ 
cią RAM-u i szybszym 
procesorem. A uwzględniając ros¬ 
nące wymagania dyskowe nowych 
gier - także z większym dyskiem. Tym 
niemniej trudno być prorokiem. Kup 
coś zbliżonego do podanego zestawu 
- ewentualna rozbudowa komputera 
jest później znacznie prostsza i tań¬ 
sza, a może się okazać, że przez dłuż¬ 
szy czas nie odczujesz koniecz¬ 
ności rozbudowania sys¬ 
temu. 

„Mam Pen¬ 
tium 100, 8 MB RAM, 
SVGA, CD-ROM x4, 
HDD 850 MB oraz grę Duke 
Nukem 3D. Problem tkwi 
w tym, że za każdym 
razem kiedy ją odpa¬ 
lam, pojawia się napis 
„ You don ’t have enough 
free memory to run 
Duke Nukem 3D“. Czy 
to oznacza, że mam za 
mało pamięci RAM? 
Czy jest jakiś inny 
sposób na odpale¬ 
nie Duke’a bez ku¬ 
powania dodatkowych 
4 MB? Mam komputer 
od trzech miesięcy i nie 
chcę grzebać w żadnych 
ważnych plikach." 

Z tego, co mi 
wiadomo, Duke Nukem 
3D działa bez więk¬ 
szych problemów na 
komputerach wypo¬ 
sażonych w 8 MB 


pamięci RAM. Stąd przypuszczam, 
że problem leży w niewłaściwym 
gospodarowaniu tzw. pamięcią kon¬ 
wencjonalną, czyli pierwszymi 640 
KB pamięci. To przykra pozostałość 
po dzieciństwie pecetów: choćbyś 
miał gigabajty pamięci, jeśli program 
pod DOSem nie jest napisany w try¬ 
bie chronionym zawsze będziesz 
miał ograniczenie jego rozmiarów do 
ok. 600 KB. W celu optymalizacji 
sposobu wykorzystania pamięci kon¬ 
wencjonalnej należy usunąć wszyst¬ 
kie zbędne 
drive- 


ry i programy rezydentne, a to, co się 
tylko da, załadować w wyższe ob¬ 
szary pamięci poprzedzając rozkazy 
w pliku autoexec.bat poleceniem Th’. 
Czyli mówiąc krótko: bez zabawy 
z plikami autoexec.bat i config.sys 
się nie obejdzie. Możesz spróbować 
użyć polecenie ‘memmaker’, które opty¬ 
malizuje sposób wykorzystania pa¬ 
mięci konwencjonalnej, ale nie jest 
ono narzędziem idealnym i trudno 
dać jakąkolwiek gwarancję, że coś 
się zmieni na lepsze. Najprostszym 
rozwiązaniem byłby... człowiek, któ¬ 
ry ma już peceta od pewnego czasu 
i dość dobrze orientuje się w urokach 
plików typu autoexec.bat i config.sys. 

„ W związku z rozpowszechnie¬ 
niem się sieci internet nasuwa się 
kilka pytań: 

1. Czy Windows 95 wystarczy do 
pełnego dostępu do intemetu? Czy 
też będzie trzeba wykorzystać system 
UNDC? 

2. Niedawno byłem na spotka¬ 
niu, na którym umożliwiono zabawę 
w internecie. Gdy zapytałem o do¬ 
stęp do IRC, otrzymałem odpowiedź, 
Że komputery są w DOS-ie a nie 
w UNIX-ie i że dostęp jest niemożli¬ 
wy. O co chodzi? 

3. Na twardym mam Win 3.1, a 
niedługo zamierzam się przesiąść na 
Win 95. Przedtem chciałbym się dowie¬ 
dzieć, do czego służy DirectX, jak się 
go instaluje i jak działa?“ 

Nie powiem, przyszalałeś z py¬ 
taniami. Zacznijmy od początku. Win¬ 


dows 95 zawiera właściwie wszyst¬ 
kie niezbędne programy do pracy z in- 
temetem: jest soft obsługujący uży¬ 
wane w intemecie protokoły TCP/IP 
i PPP, jest telnet, ftp, przeglądarka do 
WWW Microsoft Internet Explorer. 
Choć tak właściwie to większość z wy¬ 
mienionych rzeczy jest nie tyle w 
Windows 95, co w dodatku do nich. 
Ten dodatek - o nazwie PLUS - jest 
do nabycia w sklepach bez większych 
problemów, a że oprócz paru ułat¬ 
wień do intemetu oferuje dodatkowe 

.--baio- 

j iy (ład¬ 
niejsze 
ikonki, 
' przesu- 
w a n i e 
# okien z za- 
F wartością 
itp.), to war¬ 
to go kupić. 
Nie ma potrze¬ 
by wykorzysty- 
f wania systemu 
UNIX, gdyż 
wszystkie usługi 
M internetowe mogą 
być obsłużone przez 
Windows 95. Tu do¬ 
chodzimy do pytania 
drugiego. Właściwie 
wszystkie usługi inter- 
netu mogą być używane 
z poziomu trybu znakowego, pod¬ 
czas pracy terminalowej. Tak więc 
zwykły telnet odpalony pod DOS-em 
pozwoli Ci poznać sieć od każdej 
strony. W takim przypadku wymaga¬ 
na jest jednak pewna - niewielka - zna¬ 
jomość systemu operacyjnego UN1X, 
gdyż telnetem łączysz się z reguły 
z komputerami pracującymi właśnie 
w tym systemie. Tryb znakowy nie 
jest ani zbyt przejrzysty, ani zbyt wy¬ 
godny, z reguły używa się więc róż¬ 
nych, często rozbudowanych progra¬ 
mów pracujących pod Windowsami. 
I może brak tych programów (do 
WWW, FTP, IRC) był powodem 
takiej, a nie innej odpowiedzi udzie¬ 
lonej Ci na spotkaniu. Pozostaje jesz¬ 
cze ostatnie pytanie: DirectX. Pisa¬ 
łem o tym już wcześniej, zajrzyj do 
„Poczty sprzętowej" w poprzednich 
numerach. W skrócie: jest to zespół 
procedur ułatwiających programis¬ 
tom - głównie gier - korzystanie z gra¬ 
fiki, dźwięku i sieci. Procedura insta¬ 
lacyjna jest bardzo prosta, z reguły 
jest zresztą tak, że instalowana gra 
sama proponuje instalację potrzebnej 
wersji DirectX-a i nie musisz się tym 
przejmować. Najnowsza wersja Di- 
rectX-a nosi numer 3.0. 

„Zdobyłem demo Warcraft 2. Po 
jego uruchomieniu pojawia się 
napis: INTERNAL STACK OVER- 
FLOW. SYSTEM HALTED. To sa¬ 
mo pokazuje się w kilku innych 
grach. Co się stało? Co trzeba zro¬ 
bić, żeby wszystko było OK? Mam 
486 DX 50 MHz 8 MB RAM. “ 



Prawdopodobnie masz mały baj¬ 
zel w plikach konfiguracyjnych kom¬ 
putera: w autoexec.bat i w config.sys. 
Krótko mówiąc, zajrzyj do odpowie¬ 
dzi na list o Duke Nukem 3D. Naj- 
rozważniejszą decyzją będzie ściągnię¬ 
cie jakiegoś lokalnego guru, który 
doprowadzi Tobie sprzęt do porząd¬ 
ku - nie podejmuję się w tej rubryce 
i na odległość wyjaśniać zasad opty¬ 
malizacji wykorzystania pamięci w pe¬ 
cetach. 

„Ile zajmuje Windows 95 na twar¬ 
dym? u 

Na początku mało, a potem co¬ 
raz więcej :-))) Nie pamiętam do¬ 
kładnie. ile zajmuje świeżo zainsta- 
lc v. any Windows 95, jest to jednak 
wartość rzędu ok. 40-50 MB. Potem 
szybko rośnie, bo wszelkiego typu 
instalacje kart, urządzeń, programów, 
czcionek zwiększają znacznie obję¬ 
tość. Na redakcyjnych komputerach 
katalog WINDOWS liczy sobie z re¬ 
guły grubo ponad 150 MB. 

„Mam poważny problem. Mój 
komputer (A500) zaczyna niszczyć 
dyski Skasował nuin. Workbencha. 
Jakie mogą być tego ewentualne 
przyczyny i jak można im zapo¬ 
biec? “ 

Przyczyny mogą być dwie: wi¬ 
rusy lub faktyczne uszkodzenie stacji 
dysków. W pierwszym przypadku po¬ 
winno pomóc uruchomienie kompu¬ 
tera ze świeżo sformatowanej dyskiet¬ 
ki z systemem (a najlepiej użyć ory¬ 
ginalnego, zabezpieczonego dysku 
z Workbenchem). Następnie trzeba 
wczytać jakiś sprytny i w miarę aktu¬ 
alny program antywirusowy - osobiś¬ 
cie polecam VirusZ. którego ostatnia 
wersja pochodzi sprzed kilku tygod¬ 
ni. Po sprawdzeniu i usunięciu wi¬ 
rusów na WSZYSTKICH dyskiet¬ 
kach i dysku twardym Twoja Amiga 
powinna zachowywać się już OK. 
Jeśli natomiast to stacja niszczy dys¬ 
kietki, nie obejdzie się bez interwen¬ 
cji serwisu. W najgorszym przypad¬ 
ku konieczna będzie wymiana stacji. 
Ponieważ nie wiadomo, co powoduje 
takie a nie inne zachowanie Twojej 
Amigi, więc przy testach antywiru¬ 
sowych proponowałbym, żebyś ko¬ 
rzystał wyłącznie z wykonanych u 
kolegi kopii dyskietek - szkoda znisz¬ 
czyć oryginały. 

Czy jest już działająca Amiga na 
procesorze PowerPC? 

W chwili, gdy czytasz te słowa, 
powinny być już dostępne na rynku 
pierwsze egzemplarze kart przyspie¬ 
szających do Amig z procesorami Po¬ 
werPC. Więcej informacji na ich te¬ 
mat możesz znaleźć w „Wieściach" 
na sąsiedniej stronie. 

Jarosław Chrostowski 



















UMAX Data Systems Inc. uru¬ 
chamia produkcję kolejnego „mako- 
podobnego" komputera (seria Aegis) 
wyposażonego w procesor PowerPC 
604e z zegarem od 200 MHz. W ra¬ 
mach dodatków do procesora w obu¬ 
dowie zamieszczone będą następują¬ 
ce drobiazgi: 2.5 GB twardy dysk, 32 
MB RAM z możliwością rozsze¬ 
rzenia do 160 MB, ośmio- lub dwu- 
nastokrotny CD-ROM, 3 sloty PCI i - 
zależnie od wersji - 2 MB lub 4 MB 
pamięci video. Sprzęt pracuje pod 
kontrolą systemu operacyjnego MacOS. 
Oprócz wspomnianej rodziny Aegis 
UMAX stworzył ostatnio komputer 
UMAX Super-Pulsar 2500, we wnętrzu 
którego siedzi procesor PowerPC 
604e 250 MHz, a pamięć w wersji pod¬ 
stawowej liczy sobie zaledwie 80 MB 
z możliwością rozszerzenia do 1 GB. 
Gigantomania? 


Gigantomania! IBM twierdzi, że 
w najbliższym czasie dzięki niedawno 
opracowanej przez siebie technologii 
wyprodukuje dyski twarde o pojem¬ 
ności rzędu 55 GB! O ile w do tej po¬ 
ry dostępnych na rynku dyskach gęs¬ 
tość zapisu danych wynosi 1.44 giga¬ 
bajta na cal kwadratowy, to w no¬ 
wych modelach ma skoczyć do 5 gi¬ 
ga. Już niedługo będzie więc 55 giga¬ 
bajtów danych w zaledwie 3.5 calo¬ 
wym dysku. Nie cieszcie się, ktoś na 
pewno wymyśli jakiś ciekawy sys¬ 
tem operacyjny, który i taki dysk od 
razu zapcha... 


Firma DataExpert zaprezentowa¬ 
ła nowy internetowy system do przepro¬ 
wadzania wideokonferencji - Expert- 
Color Grandma 3000, w skład które¬ 
go wchodzi m.in. karta z procesorem 
graficznym S3 Trio64V2 lub ViRGE 
3D/2D, cyfrowa kamera (z firmy Sili¬ 
con Vision) i soft do komunikacji 
głosowej VDOPhone (to ostatnie jest 
z kolei z firmy VDOnet). Cały sys¬ 
tem jest dość inteligentny w działa¬ 
niu, bowiem dopasowuje jakość prze¬ 
syłanych grafik do szybkości łącza. 
Dzięki temu istnieje możliwość wi- 
deokonferowania już przy szybkości 
28.8 kps, a więc osiąganej bez więk¬ 
szych problemów przez większość 
popularnych modemów. 30 klatek na 
sekundę w 16 lub 24 bitach chyba wy¬ 
starczy, by nacieszyć się widokiem 
kumpla zza ocenu. 


A za 10 dolarów amerykańskich 
można kupić Creative Video Web- 
Phone z firmy Creative Labs. Też 
soft do wideokonferencji przez inter¬ 
net. Tyle tylko, że działa wyłącznie w 
połączeniach z komputerami, które 
również mają zainstalowane opro¬ 
gramowanie Creative Video WebPhone. 
Niedługo planowany jest sprzętowy 
dodatek (coś w stylu opisywanej parę 
miesięcy wcześniej w Wieściach ka¬ 
mery QuickCam) za jedyne 170 USD. 


I znowu się okazuje, że wideokonfe- 
rencje to nie taka tania zabawa. 


Maxon Cinema 4D powstał pier¬ 
wotnie na Amigę i zyskał sobie sławę 



dość dobrego programu do ray-tra- 
cingu. Od niedawna produkt w wersji 
XL jest dostępny na pecetach, gdzie 
zachwyca swą szybkością (cieniowa¬ 
nie w czasie rzeczywistym) i rende- 
ringiem. Nic dziwnego, skoro pro¬ 
gram wykorzystuje możliwości pra¬ 
cy wieloprocesorowej, a uruchamia¬ 
ny jest na maszynach wyposażonych 
w Pentiumy Pro i PowerPC. 


PowerPC 604e 150 MHz i 1895 DM 
(1069 USD) za 200 MHz. Obie ceny 
podano dla kart bez procesorów 
MC680x0. 


Skoro o firmie DataExpert mo¬ 
wa, to warto dodać, że zaprezento¬ 
wała ona kartę Canarias 2000, która 
oprócz standardowej pracy jako karta 
graficzna standardu VGA pozwala na 
odbiór sygnału telewizyjnego, zmie¬ 
niając w ten sposób peceta w kolejny 
telewizorek w chacie. 


Dlaczego tak mało? Bo 
adapter ISDN (o nazwie 
Zoom/TA) będzie dostępny 
dopiero w połowie roku 
w cenie ok. 200 USD. 


Microsoft pracuje nad wyelimi¬ 
nowaniem małego byka (czy raczej 
niedopatrzenia) w swoim Internet 
Explorerze. Okazuje się, że w pocz¬ 
cie elektronicznej jako załączniki 
dość często przekazywane są pliki z 
rozszerzeniami .LNK. Zarażony wi¬ 
rusem plik 
po urucho¬ 
mieniu z pul¬ 



Kontrolery SCSI są znacznie 
szybsze od IDE i - niestety - znacznie 
droższe. Do niedawna można było po¬ 
wiedzieć, że ich dodatkową w stosunku 
do IDE zaletą jest fakt, że pozwalają 
podłączyć do 8 urządzeń, a IDE tylko 



pitu lub z IE może szybko 
zniszczyć dane w kompu¬ 
terze, czemu dość trudno 
przeciwdziałać zważywszy na fakt, 
że programy antywirusowe spraw¬ 
dzają pliki ,EXE i .COM. Byk został 
odkryty przez studenta z Massachu¬ 
setts i dotyczy wszystkich browse- 
rów na platformy Windows 95 i NT. 







Według słów Petera Tyscht- 
schenko, zarządzającego półżywą 
firmą Amiga Technologies, proces 
przejmowania Amigi powinien się 
w niedługim czasie zakończyć. Za¬ 
dziwiające podobieństwo do infor¬ 
macji sprzed dwóch lat... 


No, ale uszy do góry! Nadcho¬ 
dzą karty PowerPC z Phase5! Wia¬ 
domo już, że do A1200 będzie moż¬ 
na wpakować kartę BLIZZARD 603e 
Power Board Accelerator z proceso¬ 
rem PowerPC 603e taktowanym zega¬ 
rem 120 MHz (wyciąga to 170 MIPSów, 
3.5 SPECint95 i 2.8 SPECfp95). Ja¬ 
ko drugi procesor na karcie umieszcz¬ 
ony będzie scalak Motorola MC 
68030. Karta, na której znajdują się 
sloty rozszerzeń pamięci i - opcjonal¬ 
nie - kontroler Fast SCSI-II (do 10 MB/s 
transferu danych), będzie bez 68030 
dostępna w cenie od 699 DM (399 
USD). Właściciele A3000 i A4000 
nie mają co płakać. Dla nich jest coś 
extra: CYBERSTORM PPC. W wer¬ 
sji maksymalnej jest to urządzenie 
wyposażone w procesor PowerPC 
604e 200 MHz (dostępne będą także 
wersje 150 i 180 MHz), z rozszerze¬ 
niem pamięci (bardzo szybka, 64-bito- 
wa pamięć) i kontrolerem Wide 
ULTRA SCSI (wyciąga 40 MB/s tran¬ 
sferu!). Sam procesor PowerPC 604e 
200 MHz pracuje z szybkością 350 
MIPSów (8.1 SPECint95 i 7.1 SPEC- 
fp95 - blisko 2 razy więcej od osła¬ 
wionego komputera 02 firmy Silicon 
Graphics!!!), a przecież obok na kar¬ 
cie jest albo MC68040 25 MHz albo 
MC68060 50 MHz! Przewidywana 
cena: 1295 DM (698 USD) za wersję 


Hitachi wypuściła stację DVD 
podwójnej prędkości, co odpowiada 
czytnikowi CD-ROM o dwudziesto¬ 
krotnej szybkości. Urządzenie nosi 
nazwę GD-2000, posiada interfejs 
IDE i czas dostępu 150 milisekund. 
Warto wspomnieć, że obecne dyski 
DVD posiadają pojemność 4.7 GB... 


2 (lub 4 w nowszych wersjach). Teraz 
rachunki się wyrównują: nowy kon¬ 
troler Enhanced IDE (EIDE) firmy 
GSI (o fabrycznym oznaczeniu 2C) 
może obsługiwać do 8 twardych dys¬ 
ków. Cena, choć wyższa od standardo¬ 
wych kontrolerów IDE, jestjednak przy¬ 
stępna: ok. 50 dolarów. Tak więc SCSI 
doczekał się groźnego konkurenta. 


i* I 




... a wspomnieć o tym wypada, 
gdyż Toshiba ogłosiła opracowanie 
technologii pozwalającej zapisywać 
około 200 razy więcej informacji niż 
na dyskach DVD!!! Niestety, na 
rynku rzecz cała pojawi się dopiero 
koło roku 2010, tak więc dopiero 
nasze dzieci będą narzekały na za¬ 
pewne ciągle zbyt małą pojemność 
dyskietek. Bo co to jest w końcu 1 te¬ 
rabajt? 


Intel zaanonsował procesory, 
dzięki którym stare Pentiumy przeo¬ 
brażą się w znacznie szybsze wersje 
MMX. Pentiumy 75, 90 i 100 MHz 
będą więc pracowały jak wersje 125, 
150 i 160 MHz wykonane w tech¬ 
nologii MMX. Nie ma róży bez kol¬ 
ców: wspomniane procesory - Over- 
Drive - będą sprzedawane w cenach 
od 400 USD. Owe upgrade’y są w tej 
chwili przygotowywane także dla 
Pentiumów 120 i 133 MHz. 


Znane są już pierwsze informacje 
na temat przygotowywanej nowej wer¬ 
sji Windows 97 o roboczym kryptonimie 
Memphis. W systemie będzie dostarcza¬ 
ny Microsoft Internet Explorer 4, wresz¬ 
cie pożegnamy się z FAT16 (to zbiór 
z danymi o plikach na dyskach twar¬ 
dych), który zastąpiony bę¬ 
dzie przez FAT32 (i to bez j 
konieczności formatowania j 
dysków). Ciekawostką bę¬ 
dzie możliwość obsługi 
do 8 kart video PCI, co po£” 
woli na obsługę kilku 
torów jednocześnie, choć 
poza zastosowaniami pro- i 
fesjonalnymi trudno wy¬ 
myślić, do czego to się może 
przydać. Poprawione zosta¬ 
nie zarządzanie zasilaniem, 
pojawi się obsługa urzą¬ 
dzeń USB, stacji DVD i 
i szybkiego interfejsu sze¬ 
regowego IEEE 1394. 

W sumie nie należy spo¬ 
dziewać się żadnych wię¬ 
kszych rewelacji, a już na 
pewno takiego skoku, ja 
między Win 3.11 a Win95. 1 


Znana firma ZOOM zapowiada 
nowy produkt: modem Zoom/ISDN 
Duo, który jest pierwszym produk¬ 
tem firmy pracującym w standardzie 
ISDN. Cena: nieco powyżej 300 USD. 


Zakończył się CeBIT 
‘97. Relację z targów mo¬ 
żecie przeczytać na stro¬ 
nach obok. 


Jarosław 

Chrostowski 
































W dniach od 13 do 19 mar¬ 
ca Hanower stał się świato¬ 
wym centrum przemysłu 
komputerowego. Kolejne targi 
CeBIT - największa tego typu 
impreza - ściągnęły do 
Niemiec praktycznie 
wszystkie liczące 
się na rynku firmy. Tereny, na których 
odbywa się impreza, zaskakują swoją 
wielkością. Hal wystawowych jest 
kilkadziesiąt i sądzę, że nie trzeba by 


było używać największej, aby pomieścić 
wszystkich wystawców z naszej na¬ 
jwiększej krajowej imprezy - Komputer 
Expo. Dokładne obejście stanowisk 
wystawionych w jednym gmachu zaj¬ 
mować może nawet cały dzień. CeBIT 
jest imprezą bardzo poważną i prestiżo¬ 
wą, co znajduje swoje odbicie m.in. 
w cenach biletów. 50 marek za wejściów¬ 
kę dla jednej osoby wystarczyło, aby 
wśród dziesiątków tysięcy zwiedzają¬ 
cych odnaleźć tylko kilku nastolatków. 
Rozrywki było niewiele - może z wyjąt¬ 
kiem chwytów reklamowych w stylu 
supermena na stoisku, indian tańczą¬ 
cych taniec deszczu (to działa, następ¬ 
nego dnia padało!) czy latającego po 
niebie Hanoweru sterowca z reklamą 
AltaVisty. Za to komputerów i sprzętu 
było w bród. 

Intel intensywnie rekla¬ 
mował technologię MMX, 
Motorola i Apple - Power¬ 
PC. Wszystkie wspomnia¬ 
ne firmy nie przedstawiły 
niczego, co powalałoby 
na kolana lub choćby 
potrafiło na dłużej przy¬ 
ciągnąć uwagę. Może jedynie 
stoisko Newtona u Apple’a 
było pewną ciekawostką, 
choć ten podręczny orga- 
nizer bez klawiatury (posia¬ 
da wrażliwy na dotyk ekran, 
dzięki któremu można 
wprowadzać dane pisząc 
po nim ręcznie plasti¬ 
kowym piórem) nie jest 
specjalną nowością. 
Skoro o akcesoriach 
dla biznesmenów mo¬ 
wa: PSION zapre¬ 
zentował nowy model swo¬ 
jego palmtopa: PSION 
Serie 3c, dzięki któremu 
bez kłopotów można nie 
tylko zorganizować sobie 
dzień, lecz także buszo¬ 
wać po internecie, używa¬ 
jąc do podłączenia do sieci 
małej przystawki i tele¬ 
fonu komórkowego. In¬ 
ternet był zresztą dzie¬ 
dziną, w której wiele 
firm prezentowało 
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stojak zająłby pół pokoju), podobnie 
jak koszt druku jednej strony. Ale to 
chyba tylko kwestia czasu. 

Co rzucało się na targach jeśli cho¬ 
dzi o zastosowania domowe kompute¬ 
rów? Przede wszystkim całkowita 
dominacja pecetów na rynku. Macintoshe 
- co oczywiste - prezentowane były licznie 
na stoisku Apple'a oraz Motoroli. Klony 
maka zaprezentowała firma UMAX. To 
wszystko, co zauważyłem. Ani śladu 
Amigi, jeśli nie liczyć chwili wspomnień 
podczas pogawędki z ludźmi z firmy 
SCALA i dużego, efektownego stoiska 
firmy... COMMODORE, oferującej swo¬ 
je klony pecetów. Firmy PIOS, która 
miała zaprezentować swój amigo- 
podobny komputer PIOS-ONE, nie moż¬ 
na było znaleźć w żadnym oficjalnym 
wykazie. Szkoda, bowiem dla naszego 
wspólnego dobra powinna istnieć 
możliwość wyboru typu komputera i pra¬ 
cującego na nim systemu opera¬ 
cyjnego. Po targach CeBIT97 mam wra¬ 
żenie. że takiej możliwości długo 
jeszcze nie będzie. 

Jarosław Chrostowski 


Commodore 


własne dokonania; brakowało jednak 
jakiegoś spuerproduktu, który by w spo¬ 
sób wyraźny wyróżniał się z natłoku ofert 

Modne zaczynają być płaskie mo¬ 
nitory. Nie chodzi tu bynajmniej tylko 
o kineskop, lecz także o gabaryty ca¬ 
łego urządzenia. Swoje wyroby tej dzie¬ 
dzinie zaprezentowało kilka firm, m.in. 
NEC (TFT MultiSync LCD400/LCD2000, 
rozdzielczość do 1280 x 768, kontrast 
100:1) czy ViewSonic (14-calowy View- 
Panel VP140). Te urządzenia robią wra¬ 
żenie i dobrze by było, gdyby się szyb¬ 
ko upowszechniły, gdyż w tej chwili 
dobry monitor zajmuje zwykle pół biurka. 

Seagate zaprezentował dysk twardy 
z interfejsem ATA o pojemności 6.5 giga¬ 
bajta (model Medialist Pro 6450) oraz 


i 18 metod przejścia pomiędzy ujęcia¬ 
mi. Maksymalny czas nagrania: 60 minut 
na kasetach M-DV60ME. Rzecz jasna 
istnieje możliwość wykonywania poje¬ 
dynczych zdjęć. 

Właśnie: cyfrowe zdjęcia Bardzo 
modny ostatnio temat, który znalazł od¬ 
bicie w ofercie wielu wystawców. Wy¬ 
różniał się zaprezentowany przez Canona 
PowerShot 600. Ten model zwracał 
uwagę tym, że jego detektor CCD po¬ 
siadał 570000 pikseli, wbudowany 
Flash RAM pozwalał zapisać do 9 zdjęć 
w trybie normalnym i 15 w ekonomicz¬ 
nym, normalna kaseta z RAM-em 
umożliwiała zapis do 38 zdjęć (tryb nor¬ 
malny), a mały twardy dysk 170 MB wsu¬ 
wany w aparat - aż 1500! Żegnaj chemio! 


nieco mniejszy, pięciogigabajtowy Me¬ 
dialist Pro 5040. Z kolei Plasmon 
pokazał stacje magnetoptyków 5.25", 
które mieszczą 4 GB i pozwalają na tran¬ 
sfer danych z szybkością 4 MB/s. 

Toshiba intensywnie reklamowała 
swoje urządzenia do obsługi DVD. 
Trzeba przyznać, że jakość filmów odtwa¬ 
rzanych w formacie MPEG-2 z nowych 
krążków była bardzo przyzwoita, choć 
- może to tylko wrażenie psychologicz¬ 
ne - momentami miałem odczucie, że 
sąjakieś minimalne, drobne zakłócenia 
w płynności obrazu. W każdym razie 
jakość samego obrazu na pewno nie 
była gorsza od uzyskiwanej na sprzę¬ 
cie S-VHS. 

JVC zaprezentowało swoją naj¬ 
nowszą kamerę cyfrową GR-DV1 pra¬ 
cującą w standardzie Mini DV PAL. To 
maleństwo (rozmiary: 43 x 148 x 88 
mm, a z kasetą i akumulatorami waży 
tylko 520 gramów!) posiada detektor CCD 
pracujący z rozdzielczością 670000 
pikseli, wyposażone jest w 100-krotny 
cyfrowy zoom, 12 efektów cyfrowych 


Zaprezentowano wiele kolorowych 
drukarek i ploterów. Na przykład Tek- 
tronix pokazał drukarkę termosublima- 
cyjną Phaser 450, która potrafi dru¬ 
kować w maksymalnym formacie 237 
x 323 mm. Czas wydruku jednej pełnej 
strony wynosił ok. 3.5 minuty, jednak 
jakość nie ustępowała niczym zdjęciom 
zrobionym normalnym aparatem foto¬ 
graficznym. Epson z kolei przedstawił 
rodzinę Stylus Color modele 400, 600. 
800 i 1520. Najmniejsza z drukarek - 
Stylus Color 400 - wyciąga 720 x 720 dpi 
przy prędkości druku 4 stron na minutę. 
Cena jest dość przystępna - niecałe 
600 DM. Co do kolorowych ploterów - 
jakość druku płacht rozmiaru metr na 
kilka powalała na nogi. Podejrzewam, że 
chyba każdy miłośnik plakatów chciał¬ 
by mieć choć jeden egzemplarz wydru¬ 
kowany z jakością ledwie przypomina¬ 
jącą to, co można było zobaczyć na 
targach. Niestety, cena pojedynczego 
plotera jak na warunki domowe jest 
ciągle bardzo wysoka (nie mówiąc o 
tym, że tak wielki 



























Wielu z czytelników ŚGK ma pro¬ 
blemy z wyborem typu procesora, jaki 
zamierzają zainstalować w swoim 
pececie. Omówienie różnic pomiędzy 
wyposażonymi w różne scalaki kom¬ 
puterami nie jest jednak proste i wy¬ 
maga zwykle obszernych testów. ŚGK 
- jako magazyn zajmujący się przede 
wszystkim grami komputerowymi a nie 
sprzętem - nie ma możliwości technicz¬ 
nych do przeprowadzenia odpowied¬ 
niego porównania. 

Stąd też jedyną 
możliwością pozo¬ 
staje wykorzysta¬ 
nie danych opub¬ 
likowanych przez 
wyspecj alizowane 
pisma. W tym arty¬ 
kule przedstawię 
wnioski wypływające z testów prze¬ 
prowadzonych przez polskie czaso¬ 
pismo PC Kurier i amerykańskie 
BYTE. 

Komputery, na których redakcja 
PC Kuriera przeprowadziła testy, wy¬ 
korzystywały te same płyty główne 
w przypadku jednej rodziny proce¬ 
sorów (a więc 486 były testowane na 
jednym typie, a Pentiumy - z koniecz¬ 
ności - na innym), te same sterowniki 
graficzne i kontrolery dysków twardych, 
miały tę samą ilość pamięci RAM. Do 
zbadania szybkości pracy komputerów 
używano testu WinLupi’96, w skład 
którego wchodzi pomiar czasu wykony¬ 
wania różnorodnych operacji na pro¬ 
gramach: MS Word, MS Excel, MS 
Access, Lotus 1-2-3, Borland dBase. 
Dodatkowo uwzględniano wskazania 
programów System Info z pakietu Nor¬ 
ton Utilities 8.0 i PowerMeter 1.81 z pa¬ 
kietu QA/FE firmy DiagSoft. 

Uzyskane w testach PC Kuriera 
wyniki były dość interesujące. Oka¬ 
zało się na przykład, że komputery 
z zainstalowanymi procesorami AMD 
486DX4 120 MHz i Cx5x86 120 MHz 
mają bardzo zbliżone osiągi do wer¬ 


M Szybciej 


sji taktowanych zegarem 100 MHz. 
Natomiast oryginalny Intel i486DX2 
66 MHz miał wydajność większą niż 
AMD 486 DX2, Cyrix i TI taktowane 
zegarem 80 MHz. Ten ostatni wynik 
mógłby sugerować, że procesory Intela 
są znacznie lepsze od produktów kon¬ 
kurencji, jednak jest to jeszcze jeden 
przykład na zupełną płynność pomia¬ 
rów szybkości komputerów. Okazuje 
się, że za wspomnianą różnicą w szyb¬ 


nością technologia MMX, agresywnie 
reklamowana i wprowadzana na rynek 
przez Intela. Procesory MMX posiada¬ 
ją dodatkowe rozkazy (ponad pięćdzie¬ 
siąt), które wspomagają wykonywanie 
niektórych operacji tzw. multimedialnych. 
Sprawność nowych układów testował 
amerykański magazyn BYTE, jedno 
z najbardziej renomowanych pism 
w branży komputerowej. Trzeba 
pizyznać, że testy były dość jednostron¬ 


na rynku PowerPC 604e 
(zwolennicy Amigi się 
ucieszą, gdyż ten właśnie pro¬ 
cesor jest teraz instalowany 
na kartach przyspiesza¬ 
jących). W drugim ^ger^ 
przypadku okaza- Ml 


ło się, że technologia MMX pozwala 
zwykłemu Pentiumowi 200 MHz w 
dwóch przypadkach osiągnąć lepsze 
rezultaty od wspomnianego PowerPC 


PROCESORY 


kości pracy kryje się nie procesor, lecz 
szyna PCI, która pracuje z pełną pręd¬ 
kością wtedy, gdy częstotliwość proceso¬ 
ra jest krotnością częstotliwości szyny, 
a więc 33 MHz. Natomiast procesory 
taktowane zegarem 80 MHz wymuszały 
pracę asynchroniczną szyny PCI, co 
było przyczyną dodatkowych opóźnień 
i - co za tym idzie - gorszych wyników 
w testach. 

Nie zmienia to jednak faktu, że 
badania PC Kuriera pokazały, że np. 
Pentium 133 MHz osiąga prędkość 
nieco większą od Cx6x86 100 MHz 
tylko w testach Whetstones, w pozo¬ 
stałych ustępując swemu konkurentowi. 
Podobnie sytuacja miała się przy porów¬ 
naniu Pentiuma 166 MHz z Cx6x86 
120 MHz. Z kolei pomiędzy osiągami 
uzyskanymi na Cx5x86 120 MHz 
a AMD 5x86 133 MHz nie było znaczą¬ 
cych różnic. Podobnie zbliżone wartości 
uzyskano w testach AMD 486DX4 100 
MHz i i486DX4 100 MHz, które były 
jednak wyraźnie niższe od pomiarów 
procesora Cx5x86 100 MHz (rząd 
kilkunastu procent). 

Najnowszym krzykiem mody 
w dziedzinie procesorów jest z pew¬ 



ne, gdyż sprawdzano szybkość wyko¬ 
nania tych samych operacji graficznych 
(Arbitrary Rotate, Unsharp Mask - 
default, Unsharp Mask - custom, Gaus- 
sian Biur i zamiana RGB w CMYK) 
w znanym powszechnie programie do 
obróbki grafiki - Photoshopie. Wszędzie 
zaintalowano tę samą wersję Photo- 
shopa - 4.0 (na MacOS i Windows NT). 
Wszystkie testy były przeprowadzone 
na komputerach wyposażonych w 64 
MB RAM, w rozdzielczości 1024 x 
768 pikseli przy 24-bitowej grafice. 
Jako karty graficzne na badanym 
sprzęcie używano Matrox Millenium. 
Ponieważ w teście porównywano także 
procesor PowerPC 604e, w który wypo¬ 
sażone są komputery Macintosh, w tym 
ostatnim przypadku korzystano z wbu¬ 
dowanych w maka sterowników graficz¬ 
nych. Testom poddano następujące 
procesory: Pentium MMX 200 MHz. 
Pentium 200 MHz, Pentium Pro 200 
MHz, Cyrix 166 MHz, PowerPC 604e 
200 MHz. Uzyskane przez BYTE’a 
wyniki są przedstawione na wykresie. 

Osobiście dla mnie dużym zasko¬ 
czeniem były trzy porównania: 
PowerPC 604e z Pentium Pro, PowerPC 
604e z Pentium 
MMX i Pentium 
MMX z Pentium 
Pro. W pierw¬ 
szym przypad¬ 
ku okazało się, 
że tak reklamo¬ 
wany Pentium 
Pro ma prawie 
dwukrotnie wol¬ 
niejsze osiągi od 
znanego i istnie¬ 
jącego już od 
pewnego czasu 


Wolniej ► 


(teraz cieszą się posiadacze pecetów 
:-))) ), choć w pozostałych testach 
Pentium MMX wypadł znacznie gorzej. 
No i na koniec porównanie Pentium 
Pro z Pentium MMX można podsu¬ 
mować następująco: niech żyje 
MMX! Należy jednak pamiętać, że 
testy BYTE’a dotyczyły tylko jed¬ 
nego obszaru wykorzystania proce¬ 
sorów i w innych zastosowaniach 
(bazy danych, przetwarzanie tekstów 
etc.) wyniki mogą być różne. 

Wnioski? Procesory firm Cyrrix 
i AMD są z reguły nieco szybsze od 
wersji intelowskich. Zdarzają się jednak 
sytuacje, w których niektóre progra¬ 
my nie uruchomią się na komputerach 
w nie wyposażonych, a zupełnie po¬ 
prawnie będą działały na sprzęcie z pro¬ 
cesorem Intela. Ci, którzy nie chcą 
mieć żadnych kłopotów - zwłaszcza 
wynikłych z niepoprawnej pracy pro¬ 
gramów użytkowych - powinni zain¬ 
stalować nieco droższe i wolniejsze 
procesory Intela. Ci, któ¬ 
rym nie przeszkadza fakt, 
że jedna na 100 lub wię¬ 
cej gier się nie urucho¬ 
mi, mogą z czystym su¬ 
mieniem bawić się na tań^ 
szych i szybszych Cyrrixach 
i AMD. Natomiast nie 
ulega wątpliwości, że 
wszystkich powinny za¬ 
interesować nowe wersje f 
procesorów z rozkazami ' 

MMX. 
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| 200 MHz Pentium Pro 
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Parę wydań rubryki WebNews już za nami, nadszedł więc czas na przeprowadzenie zmian. Zabawa w nadsyłanie namiarów na ciekawe punkty w sieci 
rozkręciła się na dobre i w redakcji co miesiąc mam niezłą kupkę listów do przejrzenia. Wiele osób przysyła nawet po kilkanaście adresów. Tak więc: od 
numeru cała rubryka WebNews jest do Waszej dyspozycji! Wszystkie prezentowane strony pochodzić będą od Czytelników, a osoba, która w na- 
szej nieodwołalnej opinii (subiektywnej z konieczności z wyraZnym dążeniem do obiektywności) poda najciekawszy link otrzyma najnowszą 
wersję kompaktu Świata Gier. Tyle dobrych wieści, czas na złe: od dzisiaj WebNews ma - niestety - tylko jedną stronę do dyspozycji. 


Trudno, ŚGK to pismo przede wszystkim o grach. 

Namiar miesiąca, który znajdziecie poniZej, nadesłał Artur Zwolski. Arturze, jeszcze tyiko podeślij swój adres! 


Jarosław Chrostowski 


DISCOVERY CHANNEL 
http://www.discovery.com 


Kanał telewizji satelitarnej Discovery Channel jest powszechnie znany, a podany namiar zaprowadzi na jego 
internetową wersję. Profesjonalne przygotowanie merytoryczne i graficzne stron rzuca się od razu w oczy. Na 
dodatek materiały są często uaktualniane i nie sposób się tu nudzić. Tym bardziej, że poruszane tematy obej¬ 
mują szeroki zakres wiedzy: historię, technologię, przyrodę, naukę. Moim zdaniem jest to jeden z ciekawszych 
punktów w sieci. 

Nadesłał Artur Zwolski. 


THE CYBER ZOOMOBILE 
http://www.primenet.com/~brendel 
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świetny link prezentujący informacje o świecie zwierzakóv. Estetycznie opracowane strony zawierają 
dziesiątki zdjęć zwierząt, po kliknięciu na które przechodzi się do obszernych, fachowo przygotowanych opisów 
dotyczących wybranego gatunku. Szkoda, że teksty są angielskie, gdyż słownictwo może przysporzyć trochę 
kłopotów. Nie można mieć większych zarzutów do grafik, choć mogłyby być trochę większe. Link do polecenia 
osobom znającym angielski i lubiącym czegoś się z internetu dowiedzieć 


Nadesłał Paweł Bartoszek z Krakowa. 


FUNSPORT 
http://www.funsport.com 

Serwer zawiera materiały o egzotycznych, lecz z pewnością wciągających i efektownych wizualnie sportach. 
Snowboardzie, surfowaniu, czy siatkówce plażowej. Niestety nie ma tu wielu grafik, a przecież wspomniane 
sporty są bardzo widowiskowe. Za to można skontaktować się z innymi miłośnikami tego typu sportów na całym 
świecie. Strony przygotowano w języki niemieckim. 

Nadesłał Marcin Cieślak z Radomia. 


CARA’S MADONNA SHRINE 
http://www.webspacs.com/-cara/maddy.html 




„Evita“ z Madonną w roli głównej przechodzi jak burza przez ekrany kin. Nic dziwnego, że wspomniana 
piosenkarka znów znalazła się w centrum uwagi, tym bardziej, że po urodzeniu dziecka stała się osobą jakby 
dojrzalszą i mniej, hmmm, kontrowersyjną. Fani Madonny znajdą na omawianych stronach wszystko to, o czym 
każdy fan wiedzieć powinien: dyskografię, filmografię, zdjęcia, teksty piosenek, linki na inne ciekawe strony 
WWW z Madonną w roli głównej etc. Jest to jeden z nowszych punktów w sieci poświęcony tej piosenkarce. 


Nadesłał Wojciech Orlik z Tarnobrzega. 


POLISH NATIONAL PARKS 
http://hum.amu.edu.pl/~zbzw/ph/pnp/pnp.htm 

świetna polska strona po angielsku :-] poświęcona naszym Parkom Narodowym. Na powita¬ 
nie zobaczyć można kilkanaście charakterystycznych dla poszczególnych Parków zdjęć, a po przej- 
f ściu na listę i wybraniu konkretnego na ekranie pojawi się dość obszerny opis. Link może trochę 
ubogi w wysokiej jakości zdjęcia, ale na pewno wart obejrzenia. Szczególnie, gdy ktoś planuje 
spędzić wakacje w okolicy któregoś z Parków. Dużo linków na związane tematycznie strony 
1 w sieci. 

Nadesłał Paweł Bartoszek z Krakowa 


MR. BEAN GOES INTERNET 
http://www.dsv.su.se/~mats-bjo/bean/bean.html 
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Głupoty wyczyniane przez Rowana Atkinsona, czyli Jasia Fasolę, przyciągają co tydzień miliony telewidzów. 
Tym, którym nie wystarcza Mr. Bean w telewizji można polecić tę właśnie stronę, na której zamieszczono infor¬ 
macje dotyczące aktora i kreowanej przez niego postaci. Strony są opracowane bardzo przyzwoicie, choć 
wskazana jest przeglądarka, która potrafi obsługiwać ramki. No i wtedy można ściągać Jasiowe zdjęcia, Jasiowe 
gadki, a nawet Jasio-animowany kursor pod Windows 95 (czego to ludzie nie wymyślą?). Wiele odnośników na 
omawianej stronie to po prostu linki do innych punktów w sieci. 


Nadesłał Paweł Bartoszek z Krakowa. 





















































W lutowym numerze ŚGK pisałem 
o paru podstawowych poleceniach systemu 
operacyjnego UNIX. Dzisiaj chciałbym za¬ 
prezentować dwa kolejne, niezwykle uży¬ 
teczne i proste w obsłudze rozkazy: screen 
i ncftp. Poprawne wykorzystanie obu pole¬ 
ceń umożliwia ściąganie plików z inteme- 
tu bezpośrednio na własne konto na serwe¬ 
rze, bez konieczności ciągłego wiszenia na 
linii. Po rozpoczęciu transferu można się 
swobodnie rozłączyć i po paru godzinach 
w bezpośrednim połączeniu terminalowym 
z serwerem ściągnąć plik z maksymalną 
prędkością wyciąganą przez modemy. To 
się po prostu opłaca. 

Zacznijmy od paru uwag. Nie na wszyst¬ 
kich serwerach polecenia ncftp i screen są 
dostępne. Jeśli ich nie ma, można próbo¬ 
wać porozmawiać z administratorem sys¬ 
temu, by dołączył je do listy dostępnych 
dla użytkowników poleceń UNIXa. A gdy 
już są, można spróbować je wykorzystać 
(poprzez telnet lub bezpośrednie połącze¬ 
nie terminalowe z serwerem). 

Polski internet charakteryzuje się sto¬ 
sunkowo niewielką szybkością transferu da¬ 
nych, często rzędu kilkuset bajtów na sekun¬ 
dę. Podstawowym problemem w tej sytuacji 
jest to, że gdy po wydaniu polecenia ściąga¬ 
nia plików rozłączamy się, ginie także pro¬ 
ces zajmujący się ściąganiem pliku. Rozwią¬ 
zaniem jest screen, który nawet po zerwa- 
riiu połączenia pracuje dalej. Po wpisaniu: 


na ekranie pojawiają się teksty z informa¬ 
cjami o wersji i... linia poleceń shella. Screen 
jest uruchomiony, a shell, który widzimy 
na ekranie, jest już odrębnym procesem. 
Można teraz dla próby zerwać połączenie 
i połączyć się znowu. Niby wszystko jest 
normalnie, ale wydanie polecenia: 

screen -d 

wyświetli na ekranie informacje o urucho¬ 
mionych screenach (bo można uruchomić 
go więcej niż raz, choć jest to zwykle nie¬ 
potrzebne i niewskazane). Aby odtworzyć 
zawartość okna screena wystarczy wpi¬ 
sać: 


i już widać to, co było na ekranie w mo¬ 
mencie rozłączenia. Parę dodatkowych in¬ 
formacji. Screen można uruchomić za pierw¬ 
szym razem w następujący sposób: 


screen -q 


dzięki czemu nie będzie widać na ekranie 
żadnych tekstów początkowych. Jeśli uru¬ 
chomionych zostało kilka screenów, to od¬ 
tworzenie konkretnego będzie miało miejs¬ 
ce po wydaniu polecenia: 

screen -r identyfikator_procesu 

gdzie identyfikator_procesu to ciąg zna¬ 
ków widoczny przy danym screenie po wy¬ 
daniu komendy screen -d. Jeśli jest kilka 
screenów, to odtworzenie pierwszego ma 
miejsce po wydaniu polecenia: 

screen -R 

No tak: uruchomiliśmy lub odtworzyliśmy 
screena. I co dalej? W samym screenie pole¬ 
cenia dla niego wydaje się poprzez kom¬ 
binację CTRL-a plus klawisz polecenia. 
Aby stworzyć kolejne okno (jeden screen 
obsługuje maksymalnie 10 okien) należy na¬ 
cisnąć CTRL-a, puścić klawisze i dopiero 
potem nacisnąć na klawisz c (od ang. create): 

CTRL-a c 

Jesteśmy w nowym oknie. Jak wrócić do 
poprzedniego? Wystarczy użyć kobinacji 
CTRL-a z jakąś cyfrą. Powrót do - dla przy¬ 
kładu - pierwszego okna to: 

CTRL-a 0 

Gdy nie ma okna, które odpowiada wciśnię¬ 
tej cyfrze, to screen poinformuje nas o dostęp¬ 
nych oknach i ich numerach. Usunięcie aktu¬ 
alnego okna polega na wydaniu polecenia: 

CTRL-a k 

(od ang. kill). Należy uważać, żeby przy¬ 
padkiem nie „zabić“ jedynego istniejącego 
okna, bo wtedy screen jest po prostu usu¬ 
wany i wszelkie wydane w nim polecenia 
przestają działać. Po wydaniu zlecenia po¬ 
bierania plików najbezpieczniej jest po pros¬ 
tu rozłączyć się lub wydać polecenie: 

CTRL-a d 

(od ang. detach) co powoduje przejście do 
standardowego shella, podczas gdy screen 
dalej działa w tle. 

Skoro screena mamy opanowanego, 
można spróbować wydać zlecenie pobiera¬ 
nia jakiś plików, na przykład z aminetu. 
W tym celu w którymś z okien screena wpi¬ 
sujemy polecenie: 
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ncftp 


a w nim wydajemy rozkaz: 

open nazwaserwera 

Jako parametr nazwa serwera podajemy 
dokładny adres serwera, na który się logu¬ 
jemy. W przypadku aminetu może to być 
na przykład: 

open ftp.doc.ic.ac.uk 

Przy pierwszym logowaniu na dany serwer 
ncftp zapamiętuje adres i przydziela mu 
własny skrót, tak więc gdy później chcie¬ 
libyśmy logować się na ftp.doc.ic.ac.uk wy¬ 
starczy wpisać: 

open doc 

Opisane polecenie open otwiera połącze¬ 
nie z podanym serwerem, automatycznie lo¬ 
gując nas jako anonimowego użytkownika 
(nie trzeba wklepywać tego paskudnego: 
anonymous!!!). Proces logowania chwilę 
trwa, a gdy przebiegnie pomyślnie, na ekra¬ 
nie pojawi się znak zachęty shella. Teraz 
można buszować bezpośrednio po serwe¬ 
rze, korzystając ze standardowych poleceń 
UNIXa: ls (wyświetl zawartość katalogu), 
cd (zmień katalog), cat (wyświetl plik) etc. 
Jeśli chcemy ściągać plik binarny, musimy 
pamiętać o poinformowaniu o tym serwera 
poleceniem: 

bin 

Ściągnięcie pliku/plików na konto nastę¬ 
puje po wydaniu polecenia: 

get pliki plik2 plik3 plik4 

gdzie ilość podanych plików zależy prak¬ 
tycznie tylko od naszych potrzeb. Stan ścią¬ 
gania plików pokazywany jest na ekranie, 
jednak dzięki screenowi można przejść do 
innego okna i poleceniem ls -1 dokładnie 
sprawdzić aktualny rozmiar pliku. Lub od- 
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serem - screen nanager irith UT1M/AHS1 teradnal enulation 


ramu 

screen [ -options ) [ cod [ args ] ] 
screen -r [ [pid.]tty(.host] ] 

ESCaiPTIMt 

Screen ls * fuli-screen triatlon nanager that nultiplexrs a 
pfigsical ternlna 1 betueen seeeral processes (tppicallp 
internetiwe shells). Each wirtual terminal prowides the 
functions of a MC PT IM terminal and. In aMltlnn. see¬ 
eral central functions fron the «HSI X3.6b (ISO 6*29) and 
ISO 2022 standards (e.g. insert/delete linę and support 
fer nultiple character sets). There is a scrollback his- 
terp buffer fer each wirtual terminal and a copy-and-paste 
mechanism that allows moelng tent regiens betueen Windows. 

Men screen is called. it creates a single wlndow wltb a 

<* 


W tym screenie jest 6 okien (patrz listwa u dołu ekranu). 
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Welcone to Aminet, the world's largest Amiga software archiue. Hawe a look 
at REGENT to see Mat’s new or get IHDEX to see the conplete contents and 
search for things. And please read REAOME to learn about our adwanced 
access features and where your nearest copy of this archiue is. 


conm/Mm - World Mde Web software 

bin 

Transfer type is I. 

> get OoyagerUlew.lha 

file: Ooy agerOiew.1ha 


71399 bptes- ETA: 0:; 


doc> get OoyagerUieu.lha 


Po rozpoczęciu ściągania plików można się spokojnie rozłączyć. 


palić ncftp i zalogować się na inny serwer... 

Gdy pliki zaczną ściągać się na kon¬ 
to, można zerwać połączenie lub opuś¬ 
cić screena poleceniem CTRL-a d. Po po¬ 
nownym połączeniu i odtworzeniu screena 
(screen -r) można sprawdzić, czy transfer 
się już zakończył, jeśli tak - zamknąć połą¬ 
czenie z serwerem, z którego pobierane były 
pliki (polecenie close) i wyjść z ncftp wpisując: 

quit 

Samego screena usuwa się zwykle wy¬ 
dając odpowiednią ilość poleceń CTRL-a k. 

Ściąganie plików z konta użytkowni¬ 
ka może odbywać się dwojako. Jeśli do¬ 
stawca umożliwia wlogowanie się na ser¬ 
wer zwykłym programem terminalowym, 
można szybko ściągnąć potrzebny plik przy 
pomocy standardowego protokołu ZModem. 
W tym celu wystarczy wpisać polecenie: 

sz nazwa_pliku 

aby rozpocząć transfer. W przypadku, gdy 
połączenie z serwerem odbywa się poprzez 
protokół PPP lub SLIP należy uruchomić 
telneta, wlogować się poprzez niego na swo¬ 
je konto i dopiero wtedy pobrać plik. 

Co robić, gdy nie ma poleceń screen 
i ncftp? Można wtedy próbo¬ 
wać skonfigurować swoje prze- j 
glądarki WWW tak, by ob-, 
sługiwały tzw. proxy-serw- | 
ery. W tym celu wystarczy - 
wpisać w odpowiednim miejs-"" 
cu w konfiguracji adres takiego 
serwera. Po rozpoczęciu ścią¬ 
gania plików przez przeglą- { 
darkę można się rozłączyć - 
pliki będą dociągane na proxy- 
serwera. Po parunastu minu- i 
tach wystarczy się połączyć 
jeszcze raz i podjąć próbę i 
ściągania tego samego pli- i 
ku, co poprzednio. Lecz i 
tym razem nie będzie on . 
ściągany z drugiego koń- | 
ca świata, tylko właśnie 
z proxy’ego. Metoda ta ma jed¬ 
nak parę wad: rozmiary cache’a 
na proxym są ograniczone i je¬ 
śli obsługuje on wielu użytków-, 
ników zdarza się, że plik, któ- j 
ry zaczęliśmy ściągać, został już I 
wyrzucony. Jeszcze raz oka- j 
żuje się, że warto mieć wła¬ 
sne konto z paroma mega- 
bajtami na serwerze i żq 
znajomość UNIXa daje 
wymierne korzyści. 

Jarosław Chrostowski 





























Prawdopodobnie każdy 
► z nas oglądając albumy 
komiksowe największych 
sław jak Bisley, Moebius 
czy Rosiński zapragnął 
- sam stworzyć po- 
__ dobne arcydzie¬ 
ło. Zapał jednak 
szybko mijał z powodu całego po¬ 
toku wątpliwości, który nas zale¬ 
wał. Czym mam rysować? Jak 
kłaść kolor? I najważniejsze... czy 
mam talent? 

Dla tych, którzy odpowiedzieli 
sobie twierdząco na ostatnie py- 


stępne są tylko dwie: Narzędzia 
oraz Formy i Bryły. Po ich zalicze¬ 
niu mamy dostęp do kolejnych, 
takich jak Ruch, Kolory, Rysowa¬ 
nie Tuszem. Jednak według mnie 
ta najważniejsza część programu 
nie zachwyca. Lekcje sprowadzają 
się do obejrzenia kilku połączo¬ 
nych tematycznie ze sobą obraz- 
tanie firma DIGIMAIL przygoto- ków, krótkiego filmowego komen- 
wała interaktywny kurs rysowania tarza (niestety, jakość filmików 


Tworzenie postaci 
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komiksów Comics’ Planet oparty 
na telewizyjnym programie „Co- 
mic Cartoon Course", który 
mieliśmy okazję gościć 
i na naszych telewizo¬ 
rach. Od razu trzeba 
jednak zaznaczyć, że 
program został przy¬ 
gotowany z myślą 
młodszych użytkowni¬ 
kach, co daje się we 
znaki starszym odbior¬ 
com, ponieważ po ja¬ 
kimś czasie zaczyna ich 
denerwować piskliwy 
głos krasnoludka wy¬ 
jaśniający, że „linia 
prosta to zbiór punk¬ 
tów sąsiadujących 
ze sobą". 

Po przebrnię¬ 
ciu przez insta¬ 
lację i obrazek tytułowy 
dostajemy do wyboru 
siedem opcji: Lekcje, 
Indeks Analityczny, Prze¬ 
wodnik, Przygody Ro- 
bokia, Ćwiczenia, Opcje 
i Wyjście. Kiedy już wy¬ 
bierzemy postać opro¬ 
wadzającą nas po 
programie, przys¬ 
tępujemy do Lekcji. 
Początkowo do- 


nie jest najlepsza, 
a wyświetlane w ma¬ 
lusieńkim okienku 
animacje są nie¬ 
czytelne) oraz ćwi¬ 
czeń podzielonych 
na interaktywne 
i praktyczne. Te 
pierwsze to zestaw 
zagadek w stylu: 
„Który z tych dwóch 
obrazków został po¬ 
malowany tempera¬ 
mi?" lub „Z jakich 
brył złożono głowę 
Pinokia?". Niestety, 
obojętnie ilu błędów 
nie popełnisz pod koniec ćwiczeń 
zostaniesz okrzyknięty geniuszem, 
który od razu może zabrać się za 
zarysowywanie setek komiksowych 
plansz. Powoduje to, że program 
staje się monotonny, po jakimś 
czasie z pustym wzrokiem wbitym 
w monitor klikasz na cokolwiek, 
byleby tylko przejść dalej i zostać 
znów nagrodzonym przez piskli¬ 
wego krasnoluda lub anemicznego 
Indianina (zależy jakiego przewod¬ 
nika wybierzesz na początku za¬ 
bawy, może to być Robokio, za¬ 
chęcający do ucieczek z domów 
i szukania nowych przyjaciół). 

Ćwiczenia praktyczne to zestaw 
zadań do wykonania samodzielnie, 
na kartce papieru przed monito¬ 
rem. Wyświetlany tekst prowadzi 
Ciebie krok po kroku (pamiętaj! 
zaopatrz się we wszystkie na¬ 
rzędzia wymienione na pierwszej 
Lekcji!). I znów nie ma kto ocenić 
twoich wypo¬ 
cin, jak wia¬ 
domo matki są 
nieobiektywne 
a ich normal¬ 
na reakcja to: 

„Och, jakie to 
śliczne!". 

Po trudach 
Lekcji może¬ 


my zrelaksować się przy nieinter- 
aktywnych przygodach małego, we¬ 
sołego robocika-renegata o imie¬ 
niu Robokio. Historyjka jest wy¬ 
świetlana w formie statycznych 
obrazków i zilustrowana przyjem¬ 
nym głosem lektora, opowiadają¬ 
cego o przypadkach androida, które 
z grubsza przypominają przygody 
znanego wszystkim Pinokia. Po 
obejrzeniu bajeczki, niestety nie 
wywołującej większych emocji, 
możesz pobawić się wraz z Robo¬ 
kio w jego interaktywnym Quizie. 

Kolejna dostępna z głównego 
menu opcja to Ćwiczenia, niczym 
nie różniące się od zadań z Lekcji 
z jedną małą różnicą: jeśli popełnisz 
dwa błędy - zaczynasz od początku 
(przypomina to trochę Sapera z Ło- 
kienek). Dość ciekawą sprawąjest 
za to Indeks Analityczny, który jest 
swego rodzaju słowniczkiem 
wyjaśniającym nam pojęcia poja¬ 
wiające się w trakcie użytkowania 
programu. Można się z niego do¬ 
wiedzieć o znaczeniu takich słów, 
jak: akryle, spray itp. i przejść na¬ 
wet do... zgadnijcie... Lekcji i Ćwi¬ 
czeń! 

Niestety, nie uważam pro¬ 
gramu za zbyt udany - jest jak na 
mój gust zbyt bezkrytyczny. Starzy 
komiksowi wyjadacze się przy nim 
zanudzą nie znajdując żadnych 
rewelacji, młodszych odbiorców 
mogą przestraszyć kilobajty teks¬ 
tów do przełknięcia. Na dobrą 
sprawę najfajniesze w programie 
są jazzujące muzy¬ 
czki (niestety, na¬ 
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grane z lekkim szumem w tle) 
oraz zabawne głosy Przewodni¬ 
ków. Satysfakcjonujący jest spo¬ 
sób spolszczenia programu oraz 
jego oprawa graficzna; dziecia¬ 
kom z pewnością spodobają się 
postaci stylem nawiązujące do 
disney owskich bohaterów. Pole¬ 
cam Comics’ Planet wszystkim 
komiksowym amatorom; dowiedzą 
się z niego o wielu technicznych 
sztuczkach, jednak nie jestem 
pewien czy będą potrafili je prak¬ 
tycznie wykorzystać. A jak po¬ 
wszechnie wiadomo dopiero prak¬ 
tyka czyni Mistrza. 


Michał Śledziński (Śledziu) 
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Talia „Land Destruction“ Type 2 (w tej chwili już Type 1) autorstwa Dariusza 
Szylmana - kolory czerwony i czarny. 


Zwycięskie talie w turnieju par wersji Type 2 (karty z 4th ed., Chronicles, Homelands. 
Alliance, Mirage - nie można było jeszcze grać Visions). 

A. Michał „Michael” Kozina - czysto biała talia z „małym" dodatkiem. 


White Knight x4 
Savannah Lions x4 
Tundra Wolves x3 
Benevolent Unicom x3 
lvory Gargoyle x1 
Repentant Blacksmith x2 
Mtenda Herder x3 
Crusade x4 
Reinforcements x1 
Swords to Plowshares x2 
Exile x2 
Disenchant x2 
Armageddon x3 
Phyrexian Vault x1 
Zhalfirin Commander x1 
Zhalfirin Knight x1 


Sleight of Mind x1 
Mind Bend x1 


Kjeldoran Outpost x1 
Plains x15 
Thawing Glaciers x2 
City of Brass x3 


Enlihtened Tutor x1 
Swords to Plowshares x2 
Repentant Blacksmith x2 
CoP: Red x2 
CoP: Green x2 
CoP: Black x2 
Disenchant x1 
Royal Decree x2 
Karma x1 


B. Marcin Sieciński - skład praktycznie taki sam. jak powyżej, stąd wyliczam tylko różnice: 

WHITE 


LANDS 

SIDEBOARD 

Savannah Lions x3 

Tundra Wolves x4 

Swords to Plowshares x3 
Exile x1 

Zhalfirin Commander x2 
Zhalfirin Knight x0 


Identyczny układ 

Swords to Plowshares x1 
Enlightened Tutor x2 
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D 9 ŚC ciekawy skład 1 trudna do złożenia talia zarazem (w Type 2, oczywiście). Autor 
starał się zrekompensować sobie brak możliowści grania Strip Minę, czy też innymi starszy¬ 
mi kartami. Ogółem rzecz biorąc, jego talia w niewielkim stopniu sprawdziła się jako niszczy¬ 
ciel lądów 1 jak sam autor stwierdził, większość partii wygrał dzięki dobrym czarom bojo¬ 
wym. Osobiście uważam, że gdyby dodać do powyższej talii kilka kart z Visions, jak Deso- 
lation czy Army Ants, to całość mogłaby być jeszcze groźniejsza (przypominam, że w mo¬ 
mencie układania talii nie można było jeszcze używać Visions w Type 2) 


RED 


BLACK 


LAND 


Lightning Bolt x4 

Incinerate x4 
Balduvian Hordę x2 
Hammer of Bogarden x2 
Stone Rain x4 
Pillage x2 
Orcish Minę x3 
Volcanic Geyser x2 


Choking Sands x4 
Hypnotic Scepter 
x4 

Black Knight x4 
Dark Banishing x2 
Sengir Vampire x3 


Swamp x8 
Mountain x8 
Rocky Tar Pit x4 


SIDEBOARD 


Feldon's Cane x1 
Dystopia x2 
Torrent of Lava x1 
Dark Banishing x2 
Reign of Terror x1 
Primitive Justice x1 
Fellwar Stone x2 
Ritual of The Machinę x2 
Tormod's Crypt x1 
Stench of Decay x2 


Talia Turniejowa 

W tym numerze w ramach eks¬ 
perymentu postanowiłem opublikować 
kilka przykładowych talii do gry Magie: 
The Gathering (ŚGK 1/97). Chciałbym 
Cię przy okazji prosić, abyś dał (dała) 
mi znać, co sądzisz o tym pomyśle. Je¬ 


śli takie innowacje spodobają się To¬ 
bie, w przyszłości postaram się opu¬ 
blikować np. talie do Star Wars, tak¬ 
tyki do Warhammera Battle, czy też 
nieoficjalne profesje do któregoś 
z systemów RPG. Jednakże o tym, czy 
się tego podejmę, zdecydujesz 
właśnie Ty. A teraz przejdźmy do 
sedna, czyli do wspomnianych talii. 
Zostały one podpatrzone na 
turnieju karcianym z organizowa¬ 
nym w lutym br. w Gdańsku przez 
tamtejszy klub GSF „ALKOR". 
Wszystkie talie są publikowane za 
zgodą ich autorów. Dwie z nich są 
przeznaczone do gry w parach, a 
trzecia to w miarę ciekawa odmia¬ 
na „rozwalacza lądów" w wersji 
Type 2. 


Jak zapewne zauważyłeś obie talie składają się nieomal w całości z tanich do zagrania 
kreaturek, wzmacniających Enchantmentów i kilku czarów pomocniczych. Wszystkie potwor¬ 
ki mają dobre zdolności. Obaj gracze po wystawieniu kilku kreatur rzucali Armageddon, 
pozostawiając przeciwników bez możliwości obrony. Taktyka niby prosta, a jednak gracze po¬ 
konali bez większych problemów całą konkurencję (poza jednym przypadkiem z niebieskim 
Permission Deck i czerwonym Direct Damage Deck). Prawdę mówiąc, każda z tych talii jest 
na tyle dobrze opracowana, że z powodzeniem można takową grać w pojedynczych potycz¬ 
kach jako White Weenie Deck. 


WHITE 


BLUE 


LANDS 


SIDEBOARD 


Wyobraź sobie Europę w schył¬ 
kowym okresie średniowiecza z jej feu¬ 
dalnym systemem, rycerzami, bogaty¬ 
mi klasztorami, biednymi wieśniakami i 
powoli rosnącą w potęgę klasą miesz¬ 
czan. Dodaj do tego czarowników, smo¬ 
ki, egzotycznych bogów, baśniowe po¬ 
twory i przerażające bestie chaosu, 
a otrzymasz przybliżony wizerunek Sta¬ 
rego Świata - świata gry fabularnej War- 
hammer, która stała się już dla kilku 
pokoleń graczy legendą. 

Warhammer Fantasy Role Play 
(w skrócie WFRP) zapadł w pamięć 
polskim graczom jako pierwsza za¬ 
chodnia RPG wydana w języku nad¬ 
wiślańskim. To „historyczne" już wyda¬ 
rzenie miało miejsce pod koniec 1994 
roku. Setki fanów gier fabularnych za¬ 
kupiły swoją kopię WFRP, która wkrót¬ 
ce stała się ich ulubionym systemem. 
Obecnie liczbę Warhammerowców w 
Polsce szacuje się na ponad dwadzieś¬ 
cia tysięcy. 

Wspomniane przeze mnie polskie 
wydanie było w zasadzie wyjątkowe 
tylko ze względu na fakt zaistnienia 


pierwszej polskojęzycznej RPG. Poza 
tym tłumaczenie roiło się od błędów, 
zdarzały się egzemplarze z pomiesza¬ 
nymi stronami, wydrukowano złe cha¬ 
rakterystyki dla wielu profesji itd. Na 
łamach pewnego polskiego pisma zaj¬ 
mującego się grami fabularnymi, przez 
długie miesiące publikowano erratę. Wer¬ 
sja sprzedawana obecnie jest już po¬ 
prawiona, choć i w niej nie uniknięto kil¬ 
ku dziwadeł językowych. 

Mimo wszystko, chcąc być szcze¬ 
rym, muszę przyznać, że WFRP to chy¬ 
ba najlepszy system fantasy, w jaki zda¬ 
rzyło mi się grać. Sporej objętości pod¬ 
ręcznik podstawowy zawiera mnóstwo 
prostych, a zarazem dość szczegółowych 
reguł gry. Całość jest podzielona na 
osiem rozdziałów: podstawowe przepi¬ 
sy (generowanie postaci, rasy, profes¬ 
je, mechanika itd.), reguły dla mistrza 
gry, walka, magia, religie i wierzenia, be- 
stiariusz, przewodnik po świecie i przy¬ 
kładowa przygoda. 

Decydując się na podróż do Stare¬ 
go Świata, możesz tam wkroczyć jako 
przedstawiciel jednej z blisko siedem- 



































































ne zasady. Opierają się one w znacz¬ 
nej mierze na systemie procentowym. 




dziesięciu (sic!) profesji podstawowych, 
takich jak Żołnierz, Szczurołap, Szuler, 
czy też Hipnotyzer. Opisane zawody są 
zgrupowane w czterech kategoriach: 
Wojownik, Ranger, Łotr, Uczony. 

Jakby nie dość było jednemu gra¬ 
czowi multum zawodów, autorzy WFRP 
przygotowali także całą masę umiejęt¬ 
ności. Przeglądając listę owych zdol¬ 
ności można odnieść wrażenie, że po¬ 
myślano o absolutnie wszystkim - są tam 
pozycje tak abstrakcyjne, jak Szczęś¬ 
cie i Szósty Zmysł oraz zwykłe, jak choć¬ 
by Powożenie czy Czytanie/Pisanie. Two¬ 
rząc postać, musisz także określić jej 
rasę. Niestety, pod tym względem 
WFRP nie daje zbyt wielkiego wyboru 
- możesz być tylko człowiekiem, elfem, 
krasnoludem lub halflingiem. 

Jednakże te ogromne ilości pro¬ 
fesji i umiejętności byłyby niczym, gdy¬ 
by nie fakt, że WFRP ma również świet¬ 


Wszystkie współczynniki mają wartość 
od 1 do 100 lub od 1 do 10. Większość 
testów wykonuje się za pomocą pros¬ 
tego rzutu dlOO z ewentualnymi mody¬ 
fikacjami - możesz mi wierzyć, że gra 
toczy się dzięki temu uproszczeniu „jak 
po maśle". Osobiście bardzo przypadł 
mi do gustu sposób, w jaki rozwiązano 
w WFRP problem charakterów posta¬ 
ci. Na początku gracz zaznacza, czy 
jego postać będzie neutralna, zła czy 
też dobra (chaotyczni i praworządni ra¬ 
czej rzadko wchodząw rachubę). W ten 
sposób reguły nie ograniczają gracza, 
dając mu sporą swobodę w kwestii odgry¬ 
wania swego bohatera - większą niż 
w innych systemach fantasy. Interesu¬ 
jący jest również sposób spojrzenia na 
psychologię w Warhammerze. Wszyst¬ 
kie najważniejsze uczucia, jak Strach 
czy Nienawiść, których nie można po¬ 
zostawić do odegrania mniej doświad¬ 
czonym graczom, zostały dokładnie opi¬ 
sane za pomocą specjalnych przepi¬ 
sów. Oczywiście, weterani mogą się 
obejść bez takich rozwiązań, choć częs¬ 
to im także wygodniej jest rzucić kostką. 

Plusem WFRP jest również prosty 
sposób przeprowadzania starć (dla nie¬ 
których zbyt prosty) oraz bardzo dob¬ 
rze pomyślany system magii. Ten os¬ 
tatni opiera się na tak zwanych punk¬ 
tach magii pełniących rolę miernika mo¬ 
cy bohatera. Zaklęcie można rzucić, wy¬ 
dając wspomniane punkty i wykonując 
odpowiedni rytuał. W ten sposób unie¬ 
możliwiono magom szastanie na lewo 
i na prawo czarami, co z pewnością za¬ 
chwiałoby równowagągry. Trochę udziw¬ 
niony może się wydawać sposób awan¬ 
su postaci, który odbywa się na drodze 
zmian profesji, np. uczeń alchemika 
może zostać alchemikiem, podrabia- 
czem monet lub... porywaczem zwłok 
(oj, nieładnie!). Jednakże, jak to mówią, 
do wszystkiego można się przyzwyczaić. 

Świat Warhammera jest napraw¬ 
dę mroczny i ma nietypowy jak na fabu¬ 


larną grę fantasy klimat. Autorom 
WFRP udało się stworzyć absolutnie 
oryginalną wizję. Co prawda także 
w Starym Świecie (główny kontynent) 
są elementy typowe dla RPG, jak smo¬ 
ki, czarownice, elfy i krasnale, lecz jed¬ 
nocześnie obok nich współistnieją lu¬ 
dzie naznaczeni piętnem chaosu, po¬ 
tępieni wyznawcy zakazanych bogów, 
szaleni nekromanci i demonoldzy. Cały 
ten kogel-mogel składa się na niesamo¬ 
wity świat, który powinien usatysfakcjo¬ 
nować nawet najbardziej wymagają¬ 
cych poszukiwaczy przygód. Co niek¬ 
tórzy mogą kręcić nosem, widząc jak 
podobne są kraje Warhammera do tych 
z rzeczywistej Europy. Bretania to po 
prostu Francja, Imperium to Niemcy, a 
Arabia to. ehem... Arabia - takich przykła¬ 
dów jest więcej, jednakże mnie osobiś¬ 
cie nie razi to w najmniejszym stopniu. 

Warhammer, jak każdy popularny 
system RPG, doczekał się sporej iloś¬ 
ci dodatków. W Polsce ukazało się ich 
do tej pory sześć. Pierwszy z nich, Licz- 
mistrz, to w zasadzie tylko rozbudowa¬ 
na przygoda, w dodatku moim zdaniem 
nienajlepsza. Kolejny dodatek. Galeria 
bohaterów, składa się niemal w całośa 
z kilkudziesięciu kart postaci, a za war¬ 
tościową można praktycznie uznać je¬ 
dynie wkładkę z nowymi zasadami two¬ 
rzenia postaci. Według mnie nie było po¬ 
trzeby wydawania tej książeczki, gdyż 
ten dość skromny materiał mógł zostać 
opublikowany w formie niedługiego arty¬ 
kułu. Na uwagę zasługuje najlepszy 
chyba dodatek do WFRP - Księga wie¬ 
dzy tajemnej. Zgromadzone tam zasa¬ 
dy są ciekawe i wnoszą sporo do gry. 
Kolejne rozszerzenia to kampanie, czyli 
przygody połączone w jedną całość. 
Do tej pory ukazały się: Potępieniec i seria 
Wewnętrzny wróg, Cienie nad Bogen- 
hafen i Śmierć na rzece Reik. 

Podsumowując, WFRP to staran¬ 
nie opracowany, spójny wewnętrznie 
system i świat zarazem. Oryginalne za- 
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sady, ciekawe rasy (mam tu na myśli 
raczej potwory) niespotykane w innych 
grach fabularnych, wszystko to składa 
się na wspaniałą grę, jaką bez wątpie¬ 
nia jest Warhammer Fantasy Role- 
playing. Pozostaje mi tylko życzyć To¬ 
bie miłych podróży po gościńcach Sta¬ 
rego Świata. Kto wie? Może się tam 
spotkamy. 


System Warhammer Fantasy 

Rołeplaying 

Wydawca Hogshead Publishing Ltd. 

Polski wydawca: MAG 

Rodzaje potrzebnych kostek: 

d4. d6. d8. dIO, d12, d20 

CENY: 

Warhammer Fantasy Roleplay - 52 zł 

Wszystkie dodatki - od 15zł do 20 zł 

OCENA: 

Grywalność: 8,5/10 

Przejrzystość zasad: 8,5/10 

Opis świata gry: 9,5/10 

Jakość wydania: 5/10 

Ogółem: 8,5/10 



Czy zdarzyło Ci się kiedyś marzyć o dowodzeniu po¬ 
tężnymi armiami? Czy pragnąłeś stanąć na czele niezli¬ 
czonych zastępów krasnoludów, elfów lub straszliwych 
ożywieńców? Jeśli odpowiedź na powyższe pytania jest 
twierdząca, to właśnie trafia się Tobie niepowtarzalna 
szansa! 

Dzięki angielskiej firmie Games Workshop, która ufun¬ 
dowała nagrody w niniejszym konkursie, możesz stać się 
szczęśliwym posiadaczem podstawki do piątej edycji War¬ 
hammera - najstarszej i najpopularniejszej figurkowej gry 
bitewnej na świecie (ŚGK 1/97). W ogromnym pudle znaj¬ 
dziesz kolorowe książki zasad, przewodnik po świecie 
Warhammera, kartonowe budynki, a także pięknie wyko¬ 
nane figurki, stanowiące trzon dwóch armii Brettonians 
(dumni rycerze, zawsze walczący honorowo, niezawodni 


łucznicy itd.) oraz Lizardmen (inteligentne jaszczury, 
pragnące podbić cały świat). 

Wszystko co musisz zrobić, aby zwyciężyć, to odpo¬ 
wiedzieć na pięć prostych pytań dotyczących Warhamme¬ 
ra i wysłać rozwiązanie na kartce pocztowej na adres ŚGK 
z naklejonym kuponem konkursowym. Nagrody rozlosuje¬ 
my wśród nadesłanych poprawnych odpowiedzi. Rozwią¬ 
zania można przysyłać do 5.05.1997 (decyduje data stemp¬ 
la pocztowego). 
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WFRP oryginalnie został wydany 
przez firmę Games Workshop, jednak¬ 
że dwa lata temu prawa do gry wyku¬ 
piła firma Hogshead Publishing Ltd., 
która obecnie jest nowym wydawcą 
wspomnianego systemu. 

W tym miesiącu to już wszystko. 
W następnym odcinku przyjrzę się bli¬ 
żej karciance Doom Trooper, opowiem 
Tobie także o Wilkołaku: Apokalipsie - 
kolejnej pozycji z serii storytellerów (patrz 
Wampir: Maskarada ŚGK 2/97). Jeśli 
masz jakieś pomysły, uwagi lub spos¬ 
trzeżenia odnośnie niniejszego działu, 


pisz na adres korespondencyjny ŚGK 
z dopiskiem „Bez Prądu". 

Jezekal „Badass" 
(Michał Nowakowski) 

PS. Właścicielem praw do ilustra¬ 
cji zamieszczonych w artykule „War- 
hammer Fantasy Roleplaying" jest 
firma Hogshead Publishing Ltd. 

PS2. Materiały do artykułu dostar¬ 
czył sklep „Złoty Smok" z Bydgoszczy. 

PS3. Pozdrowienia i podziękowa¬ 
nia dla gdańskiego klubu fantastyki 
GSF „ALKOR". 


Pytania konkursowe: 

1. Jaka firma produkuje 
figurki do Warhammera? 

2. Jaki jest kolor skóry i 

goblina? I 

3. Jaka firma jest* 
wydawcą Warhammera? 


szynę zwaną Dwarf Flamecannon? 

5. Którą z kolei edycją jest 
obecna wersja Warhammera? "Sg 

jS 

Wykorzystane zdjęcia, logo 1 
Warhammera oraz logo Games # - 
Workshop, są własnością firm 
Games Workshop. Wszystkie ■fipę' 
prawa zastrzeżone. 
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„Przy pomocy wulkanolo- 
gów i specjalistów od efektów 
specjalnych zabierzemy wi¬ 
dzów do miejsca, w którym ża¬ 
den z nich wcześniej nie był, 
bo człowiek nie może dotrzeć 
tak blisko wulkanu i przeżyć. 
Chcieliśmy wywołać niezapo¬ 
mniane przeżycia, pozostając 
jednocześnie bardzo blisko 
naukowych faktów. “ 

Gale Ann Hurd 
producent 


„Góra Dantego 11 , najnow¬ 
szy przygodowy film Rogera 
Donaldsona, należy do bar¬ 
dzo popularnego ostatnio kina 
katastroficznego. Tym razem 
podjęto temat wulkanów, któ¬ 
rych erupcje mogą wywołać 
trzęsienie ziemi bądź tsuna¬ 
mi, a także zalać okolicę lawą 
spływającą z prędkością prze¬ 
kraczającą 100 km/h. Potrafią 
również zamienić olbrzymie 
połacie terenu w błoto i zatruć 
atmosferę pyroklastyczną chmu¬ 
rą gorących gazów i popiołów. 

Akcja filmu rozpoczyna 
się sceną karkołomnej uciecz¬ 
ki spod kolumbijskiego wulka¬ 
nu, w której Harry Dalton usi¬ 
łuje uciec przed spływającą la¬ 
wą, co kończy się śmiercią je¬ 
go narzeczonej, zabitej przez 
spadający kawałek roztopio¬ 
nej skały. Tragedia ta powodu¬ 
je, że znany wulkanolog próbu¬ 
je zmienić swoje życie i pracę. 
Jego wysiłki spełzają na ni¬ 
czym - na prośbę kolegów po¬ 
dejmuje się nowego zadania. 
Ma zbadać aktywność sejs¬ 
miczną góry w pobliżu mias¬ 
teczka Dante’s Peak, w którym 
burmistrzem jest sceptycznie 
nastawiona do pracy Harry’e- 
go businesswoman i samotna 


matka, Rachel Wando. Spodzie¬ 
wając się tylko niewielkich 
wstrząsów typowych dla tego 
regionu, Harry odkrywa wkrót¬ 
ce deformację podłoża oraz 
emisję dwutlenku węgla i siar¬ 
ki, które zapowiadają nieunik¬ 
nioną erupcję. Próba przeko¬ 
nania członków rady miasta do 
ewakuacji kończy się fiaskiem. 
Dopiero wystąpienie pierw¬ 
szych oznak nadchodzącego 
kataklizmu i poparcie innych 
wulkanologów doprowadza 
do następnego posiedzenia ra¬ 
dy miejskiej. W jej trakcie do¬ 
chodzi do paniki, wywołanej 
przez pierwsze wstrząsy. Bar¬ 
dzo szybko na jedynej drodze 
prowadzącej do miasta two¬ 
rzy się korek, nad górą pojawia 
się chmura popiołu, a budyn¬ 
ki zaczynają się chwiać pod 
wpływem przederupcyjnego 
ciśnienia. To początek historii 
wybuchu wulkanu, w której 
uczestniczyć będą widzowie 
filmu. 

Na pomysł „Góry Dantego" 
wpadł producent Joseph M. 
Singer, który zainteresował się 
projektem filmu o wulkanie sie¬ 
jącym zniszczenie w małym 
mieście, kiedy usłyszał wywiad 
z wulkanologiem. Przejęty gro¬ 
zą Singer zaczął się wówczas 
zastanawiać, czym zajmują się 
wulkanolodzy. Wykonał kilka 
telefonów i przekonał się, że 
połowa naukowców, z którymi 
próbował się skontaktować, 
nie żyje. W końcu przeprowa¬ 
dził kilka rozmów z pracowni¬ 
kami United States Geological 
Survey (USGS) i skonkretyzo¬ 
wał swoje zamierzenia. Następ¬ 
nie przedyskutował swój po¬ 
mysł z Leslie Bohem, z którą 
pracował wspólnie nad filmem 



„Tunel". Bohem rozwinęła kon¬ 
cepcje Singera w scenariusz, 
przedstawiony później sze¬ 
fom wytwórni Universal. Reży¬ 
serem został australijczyk Ro¬ 
ger Donaldson, który zajął się 
„Górą Dantego" po zakończe¬ 
niu realizacji thrillera SF pt. 
„Gatunek". 

Film od początku miał zo¬ 
stać zrealizowany z ogromną 
dbałością o realizm. Do współ¬ 
pracy zaangażowano eksper¬ 
tów z USGS. Byli to m. in. John 
P. Lockwood (był wśród ekipy 
obserwującej erupcję Pinatu- 
bo na Filipinach) i David Har- 
lon, który uczestniczył w bada¬ 
niach niszczycielskiego mułu, 
który zniszczył kolumbijskie 
miasteczko Nerado del Ruiz 
(zginęło wówczas 20 tysięcy lu¬ 
dzi). Ekipa przygotowując się 
do realizacji filmu, zapoznała 
się z dostępnymi materiałami 
na temat wulkanów, ich pow¬ 
stawania, występowania, dzia¬ 
łania itp. Filmowym Dante’s 
Peak zostało Wallace, małe gór¬ 
nicze miasteczko w północ¬ 
nym Idaho. Otoczone masy¬ 
wem górskim, dysponowało 
jedną drogą dojazdową, co sta¬ 
nowiło dodatkową zaletę dla 
realizatorów. W nim właśnie na¬ 
kręcono całość zdjęć, których 
autorem jest polski operator - 
Andrzej Bartkowiak. 

Efekty specjalne, które wy¬ 
konała firma Digital Domain, 
są połączeniem miniaturo¬ 
wych modeli z trójwymiarową 
technologią cyfrową. Nikt do 
tej pory nie próbował na taką 
skalę odtworzyć wybuchu wul¬ 
kanu. Efekty, które koordyno¬ 
wał Roy Arbogast, powstawały 
równolegle z żywą akcją. Łącz¬ 
ność między ekipą w Wallace 
a technikami Digital Domain 
zapewniła innowacyjna sieć 
multimedialna Drums, stworzo¬ 
na przez telekomunikacyjną 
firmę Sprint z Kansas City. 
Łącznie przygotowano ponad 
180 efektów wizualnych. W han¬ 
garze studia w Los Angeles 
powstała drewniano-stalowa 
konstrukcja wulkanu o wyso¬ 
kości ponad 11 metrów, którą 
następnie ustawiono tak, aby 
mogła być filmowana na tle 
nieba i połączona z materiałem 


nakręconym na żywo. Techni¬ 
cy Digital Domain wygenero¬ 
wali komputerowo lawę, popiół 
i dym. Wszystkie inne efekty 
specjalne związane z erupcją, 
od popiołu wulkanicznego po 
chmurę pyroklastyczną, były 
połączeniem technologii cyfro¬ 
wej i technik tradycyjnych. 
W innych scenach korzystano 
dodatkowo z fotografii miniatu¬ 
rowych modeli i kaskaderów. 

W głównych rolach wystą¬ 
pili Pierce Brosnan („ Golden - 
eye") i Linda Hamilton (oby¬ 
dwie części „Terminatora"), któ¬ 
rzy mieli już do czynienia z fil¬ 
mami naszpikowanymi efekta¬ 
mi specjalnymi. 

„Góra Dantego" pojawi się 
w polskich kinach 11 kwietnia 
dzięki ITI Cinema. Niecierpliwym 
kinomanom ŚGK już teraz ofe¬ 
ruje plakat z filmu (na rozkła¬ 
dówce) i adres internetowy, pod 
którym można znaleźć więcej 
informacji: 

www.dantespeak.com 
opr. Robert Wiśniewski 


Tytuł: Góra Dantego 
Tytuł oryginalny: Dante’s Peak 
Reżyseria: Roger Donaldson 
Scenariusz: Leslie Bohem 
Zdjęcia: Andrzej Bartkowiak 
Muzyka: John Frizzell i James 
Newton Howard 
Montaż: Howard Smith 
Scenografia: Dennis Washington 
Efekty Specjalne: Digital Domain 
Obsada: Pierce Brosnan (Harry 
Dalton), Linda Hamilton (Rachel 
Wando), Jamie Renee Smith 
(Lauren Wando), Jeremy Foley 
(Graham Wando), Elizabeth 
Hoffman (Ruth), Charles Hallahan 
(Paul Dreyfus), Grant Heslov 
(Greg) i inni 

Produkcja: Pacific Western 

Productions dla Universal Pictures 
Dystrybucja: ITI Cinema 
Czas: 112 minut 

KONKURS! 

Pytanie konkursowe: 

Wymień przynajmiej trzech ak¬ 
torów, którzy zagrali w filmie Rogera 
Donaldsona „Gatunek". 

Odpowiedzi należy nadsyłać na 
adres redakcji wyłącznie na kartkach 
pocztowych z naklejonym kuponem kon¬ 
kursowym do 05.05.97. 

Wśród autorów prawidłowych od¬ 
powiedzi rozlosujemy upominki od dystry¬ 
butora filmu - ITI Cinema. 











Gdy wydana w 1981 roku 
„Jumanji", powieść nowojorskiego 
pisarza i rysownika, Chrisa Van Alls- 
berga, błyskawicznie stała się best¬ 
sellerem, producenci największych 
amerykańskich wytwórnii filmo¬ 
wych szybko postanowili wykonać 
jej ekranizację. Autor, któremu książ¬ 
ka przyniosła prestiżową nagrodę 
Randolph Caldecott Medal, a także 
jego wydawca bardzo długo nie zga¬ 
dzali się na propozycje filmowców. 
Ostatecznie po kilku latach starań 
prawa do ekranizacji zapewnili so¬ 
bie Scott Kropf i William Teitler. Na¬ 
tychmiast też przystąpili do pracy 
nad przeniesieniem na taśmę filmo¬ 
wą świata, który wykreował w swej 
powieści Allsberg. 

W samych Stanach Zjednoczo¬ 
nych, ta fantastyczno-przygodowa 
komedia o grze planszowej bez tru¬ 
du przekroczyła w kinach magicz¬ 
ną granicę 100 milionów dolarów. 
Również w Polsce film cieszył się 
dużym powodzeniem. Po wizycie 
w kinach i pobycie w wypożyczal¬ 
niach kaset, „Jumanji" trafia do do¬ 
mowej wideoteki dzięki ITI Home 
Video. 

„Jumanji" opowiada historię 
czwórki dzieci, które nieświadome 
konsekwencji odważyły się zagrać 
w pewną tajemniczą grę zatytułowa¬ 
ną właśnie Jumanji. Obie rozgrywki, 
o których opowiada film, dzieli dwa¬ 
dzieścia lat. W pierwszej brali udział 
Sara i Alan, przy czym chłopak został 
wciągnięty do gry i może go uwol¬ 
nić tylko odpowiedni rzut kostką, a 
w drugiej - Judy i Peter, dzieci osiero¬ 
cone przez zmarłych w wypadku sa¬ 
mochodowym rodziców. 

Już na pierwszy rzut oka gra wy¬ 
gląda niezwykle. Pionki same się tu 


kania pełnej informacji przestrzen¬ 
nej. Następnie dodawano rysunek 
mięśni i kolor. Mimikę zwierzęcia, grę 
mięśni i ruch sierści doskonalono 
cyfrowo aż do momentu uzyskania 
maksymalnego realizmu. 

Wszystkie plenery do zdjęć zo¬ 
stały dobrane przez twórców „Ju¬ 
manji 11 pod kątem efektów specjal¬ 
nych. Powstały one w studiu w oko¬ 
licach Vancouver w Brytyjskiej Co¬ 
lumbii. Podstawową dekoracją był 
czteropiętrowy dom należący w fil¬ 
mie do Parrishów. Przy jego budo¬ 
wie zatrudniono ponad 200 robot¬ 
ników. Wybudowano rów¬ 
nież dwie biblioteki i 
dwa strychy. Najtrud¬ 
niejszą sceną w trak¬ 
cie kręcenia „Juman¬ 
ji" była sekwencja 
deszczu monsunowe- 
go. Przy jej realizacji 


opr. Robert Wiśniewski 


zespół basenów 
Centrum Badawczego Uniwersytetu 
Columbii Brytyjskiej. Scenę kręco¬ 
no przez dwa tygodnie. Cały czas 
podgrzewano dla aktorów wodę w ba¬ 
senach, której poziom w poszcze¬ 
gólnych scenach podnosił się z pół 
do dwóch metrów. 

W głównej roli w „Jumanji" za¬ 
grała gwiazda Hollywoodu, Robin 
Williams („ Stowarzyszenie umar¬ 
łych poetów “, „Hook“ i „ Pani 
Doubtfire“). W roli Sary partneruje 
mu Binnie Hunt. W postaci Judy i Pe¬ 
tera wcielili się Kirsten Dunst i Brad- 
ley Pierce. 


przesuwają po planszy, a czarne 
zwierciadło wyświetla zapowiedzi 
zdarzeń, które następują po każdo¬ 
razowym rzucie kostką. Ponadto za¬ 
bawa ma realne konsekwencje, gdyż 
w jej trakcie materializują się dzikie 
zwierząta demolujące dom oraz po¬ 
jawiają się kataklizmy rodem z tro¬ 
pikalnych rejonów Ziemi. 

Podczas rozgrywki drugiej pary 
dzieci, Jumanji uwalnia Alana. Oświad¬ 
cza on wówczas, że aby zlikwidować 
wszystko, co spowodowała gra, na¬ 
leży ją bezwzględnie skończyć. 
Wcześniej jednak trzeba odnaleźć 
czwartego uczestnika rozgrywki, 
czyli Sarę Whittle, albowiem w grze 
muszą uczestniczyć wszyscy, któ¬ 
rzy ją zaczęli. 

Reżyserem „Jumanji" został Joe 
Johnston, który rozpoczynał karierę 
jako specjalista od efektów specjal¬ 
nych przy m. in. całej Gwiezdnej 
Trylogii George’a Lucasa i produk¬ 
cjach Stevena Spielberga (film 
„Poszukiwacze zaginionej arki“ 
przyniósł mu Oscara). Kluczem do 
przekonującego pokazania w filmie 
świata Jumanji, było stworzenie 
realistycznych zwierząt i żywiołów. 
Twórcy postanowili wykorzystać w 
filmie zarówno modele, jak i anima¬ 
cję komputerową. Johnston, który za¬ 
czynał pracę w przemyśle filmowym 


w Industrial Light & Magie, po kon- 
sulatcji z producentami, powierzył 
tej firmie stworzenie komputerowych 
efektów specjalnych. Największym 
problemem dla specjalistów z IL&M 
okazało się wykreowanie sierści i fu¬ 
tra zwierząt. Pracę nad efektami spe¬ 
cjalnymi tak określił kierownik pro¬ 
dukcji Larry Franco: „Na początku 
realizacji nikt nie miał sprecyzowanej 
metody na stworzenie futra i sierści. 
Większe problemy stwarzały małpy. 
Wcześnie zdecydowaliśmy, że kom¬ 
puterowego Iwa będzie wspomagać 
model mechaniczny, co wymagało 
współdziałania dwóch ekip realizu¬ 
jących efekty różnymi technika¬ 
mi." Wykorzystanie mechanicz¬ 
nego Iwa pozwoliło na więcej zbli¬ 
żeń i bardziej wyszukane sceny 
akcji. Skonstruowano dwa Iwy, 
z których jeden przeznaczony 
był do zbliżeń, umiał przymy- 


wnętrzu obydwu siedział 
animator Tom Woodruff jr., który 
wraz z Alekiem Gillisem założyli 
w 1988 roku Amalgamated Dynamics 
Inc. Budowa wszystkich modeli za¬ 
jęła ADI ponad pół roku. Nad projek¬ 
tami lwów, pelikanów i krokodyli pra¬ 
cowali wspólnie pracownicy z IL&M 
oraz specjaliści od modeli. Inne zwie¬ 
rzęta (małpy, słonie, nosorożce) two¬ 
rzyli wyłącznie technicy animacji 
komputerowej. Metoda zawsze była 
taka sama. Model zwierzęcia był ska¬ 
nowany przez komputer, a następ¬ 
nie obrysowany laserowo dla uzys¬ 


■ Tytuł: Jumanji 

Reżyseria: Joe Johnston 
Scenariusz: Jonathan Hensleigh, Greg 
Taylor, Jim Strain (wg powieści Chrisa 
Van Allsburga) 

| Zdjęcia Thomas Ackerman 
i Montaż: Robert Dalva 
Scenografia: James Bissel 

I Kostiumy: Martha Wynne Snetsinger 
Efekty specjalne: Industrial Light & Magie 
Obsada: Robin Williams (Alan Parrish), 
Binnie Hunt (Sara Whittle), Kirsten 
Dunst (Judy Shepherd), Bradley Pierce 
(Peter Shepherd), Jonathan Hyde 
(ojciec Alana i łowca Van Pelt), Adam 
Hann-Byrd (Alan dziecko), Laura Bell 
Bundy (Sara dziecko) i inni Produkcja: 
An Interscope Communications / Teitler 
| Film dla Tri Star Pictures 
Dystrybucja: ITI Home Video 

KONKURS! 

Pytanie konkursowe: 

Kogo w filmie „Hook" zagrał Robin 
Williams? 

Odpowiedzi należy nadsyłać na 
adres redakcji wyłącznie na kartkach 
I pocztowych z naklejonym kuponem 
konkursowym do 05.05.1997. Wśród 
autorów prawidłowych odpowiedzi 
j rozlosujemy upominki od ITI Home Vi- 
deo. 













IV 

RÓŻNE 

SPRZEDAM 


Gry na Pegasusa: Robocop 2, Żółwie Nlnja, 
Chip I Dale, Felbc na sampler stereo lub 1 MB 
do A 600. Piotr Ochocłnełd, uL Kruszwicka 28, 
88-220 Osięciny. 

10 letnią motorynkę (z pełnym bakiem) na 
Amigę 500. Robert Kamiński, ul. Burki 42, 
42-533 Sławków. 

Gry na PSX: Tekken I Goal Storni na Inne. Woj¬ 
ciech Kowalczyk, ul. Gałczyńskiego 2/38, 
00-400 Płock, tel. (024) 83-29-71. 

Gry na PC CD: Settlers II na Phantasma- 
gorię lub Prisoner of Ice, NBA'96 
NHL’96 ewentualnie obie 
Broken Sword. Sprze¬ 
dam Teenagent CD za 
40 zł oraz Actua Soccer za 
70 zł Sylwester Molik, ul. Miesz¬ 
ka I 13a/24, 32-500 Chrzanów. 

Gry na PC: Warlords, Warcraft, Dune 2 
na Warlords 2, Battle Isle, Master of 
Orion. Marcin Mllczarskl, ul. Ugory 
, 85-132 Bydgoszcz. 

A 500, 1 MB, zewnętrzna stac¬ 
ja dysków 3.5“, 120 dysków, 2 



Amigę 500, 2 MB, joystick, modulator TV, 
mysz, 40 gier na Sega Mega Drive z 2 joy- 
padami. Robert Kurza, ul. St. Maczka 5/51, 
99-300 Kutno. 

A 600, 2 MB, HDD 630 MB, joystick, mysz, 
pokrywa, 200 dysków z pudelkami, literatura 
na PC, Segę Saturn lub sprzedam za 1200 zł. 

Sebastian Myszkowski, os. Starzyńskiego 
1/100, 99-400 Łowicz. 


joysticki, modulator, nowy VBS, 
literatura na Sony Playstation (możliwość 
dopłaty). Mariusz Zasłona, ul. Zielna 5,05-850 
Ożarów Mazowiecki, tel. (022) 722-35-89 
(po 19:00). 

Hełm wirtualny I Glasses zamienię na nowy 
monitor 17 lub 19" bądź drukarkę atramen¬ 
tową. Różnice cen do wyrównania. Remi¬ 
giusz Stępiński, ul. Makuszyńskiego 22, 
34-500 Zakopane, tel. (0165) 142-49. 

Gry PC CD: Crusader: No Remorse, Ento- 
morph, Warlords 2 Deluxe na ATF, NFS. Rally 
Championship lub na inne. Paweł Zych,, ul. 
Dworska 3, 42-500 Będzin. 


Gry na PSX: MK3, Panzer General, In The 


CD32, 2 MB, Joypad, Joystick, mysz, pod¬ 


I Zonę, Resident Evil. Sprzedam PSX lub 
I wymienię na Segę Saturn. Mateusz Stęp- 
I niak, ul. Szkolna 33, 63-025 Witowo. 

I Megarace 2 na Command & Conquer lub 
| sprzedam za 100 zł. Sprzedam taż grę Thls 
I Means War International PL. za 30 zł. Piotr 
I Wojtanla, ul. Kozietulskiego 41, 96-100 
I Skierniewice, tel. (046) 33-37-21. 

I Gry na PSX: Tekken, The Need for Speed, 
I Toshinden na gry podobne tematycznie, 
t Krzysztof Słometa, ul. 20-lecia PRL 3, 
I 88-340 Trzemeszno, tel. 154-319. 

E Kasety z Anlme oraz mangowe obrazki 
I (Amiga lub PC), a także kasety VBS na 
I Amigę. Maciej Barański, ul. Galileusza 
| 2a/15, 60-159 Poznań, tel. (061)62-52-17. 

I A 500. 1 MB, joystick, mysz, 128 dysków, 
I Disk Box, kabel euro, literatura na PlaySta- 
I tion z kartą pamięci lub dwoma joypadami - 
| dopłacę 250 zł Łukasz Migacz, ul. Kasztelań- 
\ ska 4/1, 26-600 Radom, tel. (048) 45-10-97 
(po 15:00). 

| A 500,1 MB. 2 joysticki, mysz. modulator TV, 
[ monitor, 500 dysków, pokrywa - na PC 386 
I SX lub DX bądź inne propozycje. Daniel 

Konończuk, ul. Piekarska 100/10, 41-902 
I Bytom. 


kładka, klawiatura, Interfejs, pokrywa i 9 kom¬ 
paktów na Amigę 1200 lub sprzedam za 800 
zł. Tomasz Stoppsl, ul. Libelta 13/5,86-300 
Grudziądz. 

Macintosh Performa 630 (roczny), 8 MB RAM, 
HDD 540 MB, ok. 25 CD, CD ROM, FDD 3.5“, 
monitor stereo kolor zamienię na PC! Marcin 
Klimczyk, ul. Sportowa 55/65 m. 36,42-200 
Częstochowa, tel. (034) 63-27-00. 

A 500, 1 MB Chip z zasilaczem na A 600 z 
zasilaczem (dopłacę). Łukasz Żurek, ul. Szkol¬ 
na 48/55 m. 15, 97-300 Piotrków Trybunal¬ 
ski. tal. (044)48-21-31. 

A 600, 2 MB, 115 dysków, 3 joysticki, mysz, 
literatura na Sony PSX . Sprzedam 4 książki 
X-Files za 35 zł. Piotr Grabowski, ul. Jacew- 
ska 23/120, 88-100 Inowrocław, tel. 57-38-01. 
A 600, 1 MB, 70 dysków, 2 Joysticki, mysz. 
pokrywa, pisma amlgowskle + Pegasus na 
PC 386 lub 486 lub sprzedam za ok. 750 zł. 
Łukasz Gara, ul. Popllńsklch 2/12, 61-573 
Poznań, tel. (061) 33-66-08. 


RÓŻNE 


Nawiążę kontakt z posiadaczami PSX w celu 


Commodore C 64 z osprzętem na monitor 


wymiany tipsów i korespondowania. 100% od¬ 


mono z kartą graficzną lub na obudowę do 
PC albo sprzedam za 110 zł. Artur Sowa, ul. 
Łąkowa 42,05-091 Ząbki, tel. (022) 781-53-30. 
Gry na Amigę - prześlij spis. Robert Szy- 
manłak, ul. Batalionów Chłopskich 5/1 m. 104, 
09-400 Płock. 

Pegasus z 10 cartridge’ami na Commodore 

64 Tomasz Żołna, ul. Sokola 35/14, 59-300 
Lubin, tel. (076) 44-52-41. 


powiedzi po przesłaniu koperty zwrotnej i 
znaczka. Łukasz Łaskawiec, ul. Skalskiego 
7/171, 42-500 Będzin, tel. (032) 167-46-13. 
Klub PC Planet szuka nowych członków. Po¬ 
rady techniczne, opisy gier, tlpsy, kody, wymia¬ 
na gier Itp. Wystarczy koperta ze znaczkiem 
zwrotnym, a odpowiedź gwarantowana. Kon¬ 
rad Tyczyński, ul. Trembowelska 21/1, 
04-304 Warszawa, tał. 612-34-35. 



Klub PC MAX zaprasza. Do wygrania atrak¬ 
cyjne gry. Każdy kto chce otrzymać magazyn 
niech wyśle dysk 3.5“, kopertę i znaczek 
zwrotny oraz 50 gr. Marek Pluta, ul. 
Noniewicza 93/4,16-400 Suwałki, tel. (087) 
66-73-36. 

Nawiążę kontakt z użytkownikami Atarl ST 
na terenie Warszawy, w celu wymiany gier i 
programów. Ireneusz Jóźwik, ul. Wolska 
15/88, 01-201 Warszawa, tel. 631-34-89. 

Klub strategii Polanie zaprasza. Właśnie 
obchodzimy jubileusz powstania klubu. Co 
dwa miesiące gazetka. Wymieniamy się gra¬ 
mi, doświadczeniami i tipsami. 100% odpowie¬ 
dzi Bartosz Klepacz, ul. Wysoka 12b/116, 
41-200 Sosnowiec, tel. (032) 199-80-13. 
Zakładam bazę adresów miłośników Mangl i 
Anime. Nawiążę kontakt z ich wielbicielami. 
Bezpłatna odpowiedź gwarantowana. Jakub 
Koprowski, ul. I Brygady 28/26, 33-300 No¬ 
wy Sącz. 

Nawiążę kontakt z posiadaczem Amigi 600 w 
obrębie województwa szczecińskiego w celu 
wymiany gier i trików. Tomasz Białczyk, ul. 
3-go Maja 19/1,72-200 Nowogard, tel. 22008. 
Poszukuję wszystkiego co dotyczy Mangi 
i Anime. Oferuję adresy fan klubów na całym 
świecłe. Chcę założyć klub o nazwie Otaku. 
Mile widziany znaczek zwrotny. Sebastian 
Lachmkier, ul. Rzeźnicza 23/57,41-200 Sos¬ 
nowiec. 

Nawiążę kontakt z posiadaczami Amigi 600 
w celu wymiany gier i opisów oraz tipsów 
(bezpłatnie). Na każdy list odpiszę. Janusz 
Wyczołek, ul. Basztowa 4, 38-230 Nowy 
Żmigród, tel. 17. 

Nawiążę kontakt z osobami posiadającymi 
Super Nintendo celem wymiany gier lub Ich 
kupna (również Gamę Boy). Łukasz Kosel- 
skl, ul. Hempla 9/9, 58-260 Bielawa, tel. 
(074) 33-52-40. 

Nawiążę kontakt z posiadaczami Amigi 
500/500+/600 w celu wymiany gier i użytków 
(posiadam 500 zapełnionych dyskietek). Ko¬ 
niecznie przyślij swój spis gier i użytków. To¬ 
mek Grzączkowski, ul. Chopina 4/42, 71-450 
Szczecin. % 

Nowo otwarty klub Star Wars ogłasza nabór 
nowych członków. Służymy radą. Znaczek 
zwrotny = 100 % odpowiedzi. Niech moc bę¬ 
dzie z wami! Tomasz Mlszczuk, ul. Niedźwie¬ 
dzia 42/3, 54-233 Wrocław, tel. 55-36-43. 
Poszukuję wszystkiego o Adult Manga. Bła¬ 
gam! W zamian inne Mangi. Szukam również 
czegoś o internecie - w zamian ciekawe strony 
www. Łukasz Tytz, ul. Armii Krajowej 9/5, 
05-825 Grodzisk Mazowiecki, tel. 755-71-23. 
Klub korespondencyjny Amigas zaprasza. 
Informacje - dyskietka ♦ znaczek za 75 gr. 
Amigas, ul. Madejewtcza 1/27,71-004 Szcze¬ 
cin. 

Piszcie do mnie! Założyłem klub PC! Jeśli 
chcesz dowiedzieć się więcej napisz. Mile 
widziany dysk 1.44 i znaczek. Dominik Ćwi- 
kuk, 38-332 Wola Łużańska 208, tel. (018) 
511711 wew. 333. 


Kurą 


Grę Command & Conquer lub Crusader: No 
Remorse (oryginały) za rozsądną cenę. 
Pilnie Gambler 1/96 (bez CD) za ok. 3 zł. Da¬ 
mian Kowalik, ul. Partyzantów 2/4, 42-200 
Częstochowa, tel. 24-08-89. 


Instrukcję obsługi (polską) do Amigi 500. 

Krzysztof Bartosik, Zapady 38, 96-126 
Godzianów. 

Secret Service nr 1, 2, 3, 5 po 3 zł za sztukę. 
Jakub Rymcon, ul. Igielnicka 5/14, 80-884 
Gdańsk, tel. 31-07-31 fax. 46-35-46. 

Gry na Atarl 800 XL. Mile widziane cartridge. 
Cena do uzgodnienia. Dawid Sobolak, ul. 
Darwina 3/18,43-100 Tychy, tel. 127-44-58. 
Archiwalne numery Secret Service: 1-5, 11, 
18-20, 36-38. Krzysztof Piznal, ul. Gorkiego 
5/6, 43-300 Bielsko Biała, tel. (033) 122011 
wew. 6866. 

PC Pentium 60 lub 486 DX4/100 -133, 8 MB 
RAM. HDD 240 -850 MB, FDO 1.44, CD. 
ROM, monitor kolor, SVGA 1 MB. klawiatura, 
mysz. Cena 2000 zł. Grzegorz Stelmach, Ka¬ 
węczyn 134,39-120 Sędzis z ów Małopolski. 
PC Pentium AMD K5 100 - 133. 8 MB RAM. 
monitor kolor, HDD 1.2 GB. SVGA 1 MB. Mini 
Tower, klawiatura, mysz (najlepiej na gwa¬ 
rancji) do 2700 zł lub Segę Saturn na gwa¬ 
rancji do 900 zł Tomasz Fejkiel, uL Kisielew¬ 
skiego 5/6, 38-400 Krosno, tel 43-627-86. 
Gry (tanio): Sim Farm, Sim Earth, The Need 
for Speed SpecaaJ Edition, Screamer. De- 
struction Derby, a poza tym dysk twardy 500 
MB. Paweł Grzegorzewski, uL Koralowa 10, 
59/220 Legnica, tel. (076) 56-16-30. 

ŚGK 2/96 za ok. 3 zł 50 gr Adam Szmi- 
giel, ul. Pawia 1/14, 41-200 Sosnowiec, tel. 
(032) 199-61-09. 

Amigę 1200 - oferty z opisem i ceną poniżej 

750 zł. Sebastian Kowalski, ul. Szafran a 8, 
D. S. „Ziemowit", 62-246 Zielona Góra. 

Grę na PC Strike Commander. Cena do 
uzgodnienia. Tomasz Ren, Binino46, 64-560 
Ostroróg. 

ŚGK 8/96 za ok. 4 zł lub wymienię za Inny 
numer tego czasopisma. Leszek Bieganow- 
słd, ul. Śródmiejska 3/5, 59-950 Ruszów. 
Secret Service nr 5 i 11 oraz ŚGK 2/94. 

Sławomir Kobrzyński, ul. Plac Wolności 46, 
07-430 Myszyniec, tel. 134. 

Grę Rise of the Triad oraz instrukcje i tlpsy do 
gry Retal. Łukasz Garstka, uL Stary Rynek 10, 
09-530 Gąbin, tel. (024) 771-399. 

ŚGK nr 1-4/93. 1-3/94 oraz Top Secret od 
1 do 12,14,15.18.23 Przemysław Mołolrzyk, 
ul. Gdańska 16, 64-700 Czarnków. 

Gry strategiczne i przygodowe (wersje kase¬ 
towe) na C 64. Marcin Rokicki, ul. Łokietka 
24/52,11-400 Kętrzyn, tel. 752-64-17. 



Commodore C 64 w dobrym stanie, mag¬ 
netofon, zasilacz, klawiatura, cartridge, Black 
Box, ok. 15 kaset. Cena ok.120 zł - do uzgodnie¬ 
nia. Adam Starzyński, ul. Rawicka 24a/29, 
63-700 Krotoszyn, tel. (064) 25-22-51 wew. 
54-45. 

C 64 w bardzo dobrym stanie w komple¬ 
cie: klawiatura, stacja dysków, 30 dyskietek, 
magnetofon, kasety, cartridge, monitor zie- 
lono-biały, joystick. Cena 270 zł. Tomasz 
Kazek, M. C. Skłodowskiej 4/8,58-160 Świe¬ 
bodzice, tel. (074) 54-57-27. 

Commodore 64 z pełnym wyposażeniem za 
120 zł lub zamienię na Amigę 500 lub 600 z 
osprzętem, możliwa dopłata do około 100 zł 
lub kupię na raty -1 rata miesięczna około 60 zł. 
Krzysztof Porczyński, Kalwaryjska 1/3, 
84-200 Wejherowo, tel. 78-64-51. 

























Sprzedam komputer Atari 800 XE: zasilacz, 
klawiatura, magnetofon za 50 zl i joystick za 
25 zt. Razem za 60 zł. Dominik Wartecki, 
Dąbrowskiego 37/11, 63-000 Środa Wlkp. 

C 64, stacja 1541 II, monitor mono Philips, 
joystick, cartridge, dyski, pudełko, bogata lite¬ 
ratura. Stan nienaganny. Cena 370 zl (do 
negocjacji). Piotr Filipowski, ul. Szopkarzy 
2/45, 31-228 Kraków, tel. (012) 15-13-06 
(dzwonić wieczorem). 

Commodore C 128-D, stacja dysków 1541, 
magnetofon, dyskietki, kasety, literatura. 
Cena 300 zt. Powiększalnik „Krokus* kolor 
zamienię na: sterownik SCSI, HDD lub płytę 
486. Bogumił Żureckl, Piotrkowska 112, 
•0-007 Łódź, tal. (042) 32-47-59. 

C 64, klawiatura z osłoną, telewizor 14“ z 
osłoną, magnetofon, zasilacz, dwa joysticki, 
dwa Black Box'y, okablowanie, literatura, ok. 
500 gier za 300 zl Mirosław Kowal, ul. Fa¬ 
timska 16/29, 31-831 Kraków, tel. 25-86-64. 
C 64. joystick, magnetofon, kilka kaset, zasi¬ 
lacz. Cena 120 zt. Kuplę Świat Gier Kompute¬ 
rowych 9/96. Konrad Jaworski, ul. Bema 4, 
00-130 Nasielsk, tel. (0-238) 12-017. 

C 64 w bardzo dobrym stanie, magnetofon, 
zasilacz, 1 cartridge, joystick, klawiatura, lite¬ 
ratura, kabel TV + segregator + kaseta o ge¬ 
ografii. Cena 130 zt, Arkadiusz Wąs, ul. 
20-go Stycznia 4/12, 85-081 Bydgoszcz. 
Sprzedam Atari 1040 ST + monitor SM 124 + 
drukarka Panasonic KX-P1081 + twardy 
dysk SH 250 + mysz + podkładka + 100 dys¬ 
ków + sto* do komputera. Cena 550 zt. Krzysz¬ 
tof Galas, ul. Narutowicza 19/13, 05-870 
Błonie, tel. (022) 725-49-13 (proszę o kon¬ 
takt telefoniczny w godz. 20-21). 

Amiga CDTV, duZa pamięć, dwie stacje dys¬ 
ków, dyski z grami, pilot, mysz, joystick. Ce¬ 
na 750 zł. Karol Gajewski, ul. Synów Pułku 
3/3, 01-354 Warszawa, tel. 664-88-96. 

Amiga CDTV, cały zestaw, wersja angielska, 

1 MB, przełącznik CDTV/A 500, 1 płyta CD, 
interfejs do joysticka I myszki, VBS, 60 dys¬ 
kietek, całość w Idealnym stanie. Cena 750 zt 
- do negocjacji. Krzysztof Jarosz, ul. Koman¬ 
dosów 4, 39-200 Dębica, tel. (014) 775-739. 
Amiga 500, 1 MB RAM. modulator TV, 3 joy¬ 
sticki, mysz, 100 dyskietek, Disk Box. Cena 
400 zl. Arkadiusz Jaworski, ul. Wyszogrodz¬ 
ka 6/50, 03-337 Warszawa, tel. 675-45-21 
(dzwonić po godz. 17). 

Amiga 500,1 MB, joystick, mysz, monitor 14* 
zielony, modulator, okablowanie, zasilacz. Ce¬ 
na 570 zł Dawid Żuber, Pruchnowo, 88-200 
Radziejów, tel. (054) 85-34-02 (od 9-17). 
Amiga 1200, lnfinitiv Tower, monitor, HDD 
850 MB. CD ROM 2x, Apollo 1240/40 MHz, 8 
MB Fast. Cena 3500 zł. Sebastian Dąbrow¬ 
ski, ul. Kobielska 60/90, 04-389 Warszawa, 
tel. 10-08-65. 

Sprzedam Amigę 500, 1 MB RAM, mysz, 
podkładka, 150 dysków. Disk Box. joystick 
Soorplon, literatura. Cena ok. 470 zt. 2 MB 
RAM - na gwarancji do Amigi 500 za ok. 150 
zt - ceny do uzgodnienia Grzegorz Jaromin, 
ul. Hibnera 15, 43-210 Kobiór, tal. (032) 
118-80-22. 

Amiga 500, 1 MB RAM, mysz (gwarancja), 
dyskietki, modulator - wszystko za 450 zł. Ce¬ 
na do negocjacji, Tomasz Sidor, ul. Gołdap¬ 
ska 14/1,19-400 Olecko, tel. (0-116) 48-24. 
Amigę 500, klckstart 1.2/ 3.1, joystick, mysz¬ 
ka, zasilacz, gry. Cena 350 zt. Radosław 
Michalski, ul. Elsnera 17 m 14b/21, 92-504 
Łódź, tel. 48-07-40. 


Sprzedam Video Backup System - 20 zł, 
dokładna instrukcja obsługi, dyskietka syste¬ 
mowa, gwarancja. Sprzedam zgodność do 
A CDTV z A 500 - 30 zł. Jerzy Konieczny, 
ul. Różana 3, 64-700 Czarnków, tel. (067) 
55-33-18 (po 16). 

Amigę 500, 2.5 MB RAM, 1 MB Chip, Idck- 
start 1. 3/2.0, zewnętrzna stacja dysków 3,5*, 
VBS + 4 kasety, sampler, monitor, zasilacz, 2 
joysticki, mysz, 100 dysków, pokrywa. Wszyst¬ 
ko razem lub osobno. Cena 700 zl. Marek 
Gą|ewskl, ul. Burskiego 30/19, 10-080 
Olsztyn, tel. (089) 541-22-24. 

Amiga 500,1 MB RAM, przełącznik Chip/Fast, 
monitor kolor, mysz, podkładka, 3 joysticki, 
ok. 100 dyskietek + pudełko, literatura. Cena 
800-850 zł. Michał Czwarkiel, ul. Grottgera 
2/8, 41-902 Bytom. 

A 500, 1 MB. modulator, Joystick, mysz I 30 
dyskietek za 400 zl. Jacek Kucypera, Zau¬ 
łek Rogoziński 7/24, 51-118 Wrocław, tel. 
352-71-21. 

Amiga 500, 1 MB z osprzętem (bez joya), 
dużo gier. Cena 400 zł. Sampler stereo z ory¬ 
ginalnym programem za 40 zł. Jacek Mar¬ 
szałek, ul. Piastowska 29, 82-540 Susz, tel. 
(055) 786-175. 

Amiga 500, 1MB RAM, mysz, ok. 130 dys¬ 
ków, 2 joysticki, modulator TV - 500 zł oraz 
Gamę Boy + 6 gier za ok. 250 zł lub zamienię 
na Amigę 1200 lub Inne propozycje. Kontakt: 
koperta + znaczek zwrotny. Krzysztof Ja¬ 
kubiak, ul. Chopina 1,11-200 Bartoszyce. 
A 500, 1MB RAM, mysz, podkładka pod 
mysz, 3 joysticki, modulator, osłona, ok. 120 
dyskietek, 2 x Disk Box, bardzo dobry stan. 
Cena razem ok. 500 zł - do uzgodnienia, Mi¬ 
chał Kruk, ul. Ciołkowskiego 20/2, 44-109 
Łabędy, tel. 134-00-65. 

Modulator do Amigi 500 za 40 zł, oryginalny 
program Digital Sound Studio za 40 zł, gry: 
Myszon 8 zł, Saper 8 zł, sprzedam komiksy 
(Kajko I Kokosz, Donald Duck, Tytus I inne). 
Marcin Witkowski, os. Zwycięstwa 12/33, 
01-040 Poznań, tel. 201-908. 

A 500, 1MB, modulator, 2 joysticki, mysz, 
podkładka, 40 dysków za 410 zł. Action Re¬ 
play MK3 za 80 zł oraz VBS za 25 zł. Razem 
taniej - 500 zł. Transport do 100 km gratis. 
Adam Filipowicz, ul. Kacza 24, 30-735 
Kraków. 

Amigę 500,2,5 MB, monitor kolorowy 1084S, 
pokrywa, ok. 350 dysków, joystick. 2 myszy, 
dodatki - wszystko w Idealnym stanie. Cena 
około 950 zł. Artur Więcław, ul. Turmoncka 
12/100, 03-254 Warszawa, tal. 11-73-27. 
Amiga 500, 1 MB RAM. 119 dysków, pokry¬ 
wa, modulator, kabel do modulatora, joystick, 

2 myszy, czasopisma, literatura, podkładka, 
pudełko na 14 dysków, zasilacz, oprogra¬ 
mowanie. Stan bardzo dobry - cena 600 zł. 
Wiktor Konieczny, ul. Zabużańska 35a, 
71-051 Szczecin, tel. 835-116. 

Amiga 1200 + monitor Commodore 180 zł + 
CD ROM 2x + 50 dysków, kompakt (ponad 
500 gier I użytków), komplet kabli do pod¬ 
łączenia HDD, joystick, mysz, podkładka. Ce¬ 
na 1050 zł. Łukasz Pawlak, ul. Zwiadow¬ 
ców 20, 52-207 Wrocław, tsl. 08-73-27. 
Amiga 500, 1 MB RAM, dwa joysticki, jedna 
nowa myszka, podkładka pod mysz, 88 gier, 
bez monitora, pudełko na klawiaturę i gry. 
Cena 500 zł lub zamienię na PC z dopłatą 
(486, monitor kolor, Win 95, CD ROM). Mi¬ 
chał Heker, ul. Osiedlowa 14,46-070 Chmie- 
lowice, tel. 573-743. 


A 500,1 MB RAM + zegar, mysz, podkładka, 
2 joysticki, Disk Box, kilkadziesiąt dyskietek, 
literatura. Całość w idealnym stanie. Cena 
500 zł lub wymienię na rower górski. Mariusz 
Odzłemczyk, Zabruzdy 25, 08-420 Miast¬ 
ków Kość. 

Amiga 500, 1 MB, przełącznik Chip/Fast, 
pokrywa, modulator TV. mysz, joystick, gry, 
użytki, dema, czasopisma. Wszystko w bar¬ 
dzo dobrym stanie. Cena tylko 500 zł Piotr 
Skoczek, os. Zachód a9/c1, 73-110 Stargard 
Szczeciński, tel. (092) 3-37-13. 

Amiga 500, 2,5 MB RAM, 
ponad 200 dysków, mysz, 
podkładka, obszerna literatu¬ 
ra. Cena 700 zł. Rozszerzenie 
do 2,5 MB RAM do Amigi 500 2 szt. - 
każda po 110 zł. Daniel Slclńskl, ul. 
Siedlecka 10/24 m. 105, 03-708 War¬ 
szawa. tel. 188-553. 

Amigę 500, 1 MB RAM, joystick, mysz 
z podkładką, pokrywa na klawiaturę, 

2 pudełka na dyski. 80 dysków z gra¬ 
mi i programami, instrukcja w języ¬ 
ku polskim, stan bardzo dobry. Cena 
600 zł. Norbert Lisiecki, ul. Obrońców Po¬ 
koju 17/3,58-500 Jelenia Góra, tel. 75-325-44 
(proszę dzwonić w godz. 16 - 20). 

Amiga 500,1 MB, myszka, 4 Joysticki, 2 prze¬ 
dłużacze, 130 dysków, pokrywa, Euro złącze, 
pudełko na 100 dysków. Cena 500 zł. Prze¬ 
mysław Chudy, ul. Keplsra 41/22, 80-158 
Poznań, tsl. 62-48-45. 

A 500, 2,5 MB RAM, kickstart 2.0/1.3, 50 
dysków, joystick i literatura. Cena 600 zł. 
Marcin Sykutera, Chmielniki 24, 86-100 
Świecie, tel. (0532) 11-352 (po 20:00). 

A 1200 Magle 3.1. HDD Conner 1.2 GB, 
karta Turbo Blizard 1230 IV z procesorem 
030 z 16 MB RAM, CD ROM Mitsumi x4. 
Cena 2500 zł. 512 KB do A 500 - 30 zł, Elbox 
1200/4 - 200 zł. Tel. (022) 779-01-37 (prosić 
Darka). 

A 1200, HDD 80 MB, ponad 300 dyskietek, 
mysz 2 joysticki, Disk Box, pokrywa, kable, 
podkładka, 75 czasopism, książki - stan ide¬ 
alny. Cena 1400 zł. Piotr Schumacher, ul. 
Poznańska 10b/6, 56-200 Góra, tel. (065) 
43-24-65. 

A 1200, 6 MB RAM, HDD 540 MB (zajęty w 
80 % programami z internatu), programy do 
obsługi Internetu, drukarek, skanera, 2 joy¬ 
sticki, gry, 100 dyskietek i literatura. Cena 
1950 zł. Rafał Lipowicz, 64-035 Wonleść 9, 
tel. (085) 185-517 (po 15:00). 

A 1200, 2 MB RAM, mysz, 2 joysticki, joypad, 
Disk Box, podkładka pod mysz, literatura. Ce¬ 
na 1000 zł. Radosław Kołodziejek, ul. Kanta 
34/11, 10-687 Olsztyn, tel. (089) 541-83-32. 
A 1200, ok. 150 dyskietek, 2 joysticki, dodat¬ 
kowa stacja 3.5*, oryginalne programy, litera¬ 
tura. Cena ok. 1150 zł. Piotr DmuchowskJ, 
ul. M. C. Skłodowskiej 178,96-100 Skiernie¬ 
wice, tsl. (040) 33-90-51 
A 1200 Desktop Dynamite, 2 + 4 MB Fast 
RAM, HDD Conner 850 MB, zestaw do pod¬ 
łączenia czytnika CD ROM, 100 dyskietek, 
pudełko, pokrywa, rocznik Amiga Magazyn. 
Cena 1950. Bartosz Krejner, ul. Ludowa 
46C/4, 11-300 Biskupiec, tel. (089) 7152346 
(po 15:00). 

A 1200,2 MB Chip, 4 MB Fast, 33 MHz PGA, 
CD ROM + Amlnet 11, oprogramowanie, 
dyskietki. Stan idealny. Cena 1299 zł. Jakub 
Piasecki, ul. Promienna 17/28, 87-800 
Włocławek, tel. (054) 3021-72. 
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4 MB Fast RAM z zegarem do Amigi 1200 (2 
lata gwarancji) za 190 zł Mariusz Turek, ul. 
Zielona 10,62-050 Mosina, woj. Poznańskie. 
A 1200, ok. 100 dyskietek, Disk Box, joystick, 
mysz z podkładką pokrywa na klawiaturę I 
literatura. Cena 1200 zł. Tomasz Twardow¬ 
ski, ul. Sabały 3/12, 85-794 Bydgoszcz, tsl. 
(052) 40-34-28. 

A 1200, HDD 540 MB, 4 MB Fast RAM, moni¬ 
tor kolor i akcesoria. Cena 1800 zł - do 
negocjacji. Henryk Ćwiertka, ul. Metalow¬ 
ców 14/6, 34-120 Andrychów, tel. (033) 
75-29-11. 

A 1200, HDD 60 MB, 2 MB RAM, joystick, 
mysz, VBS + 1 kaseta, ok 400 dyskietek 3 
Disk Box"y, podkładka, pokrywa, literatura. 
Cena ok 1500 zł-do uzgodnienia. Paweł Ru¬ 
dzik ul. Nieznana la, 05-850 Ożarów Ma¬ 
zowiecki. 

A 1200, HDD Caviar 850 MB, 4 MB Fast 
RAM Elbox, CD ROM x4 Toshiba, VBS + 2 
kasety, 12 CD, 320 dyskietek, 380 czaso¬ 
pism, 8 książek, 2 joysticki. Cena 1900 zl. 

Marcin Trusz, ul. Sienkiewicza 2/13, 23-400 
Biłgoraj, tel. (084) 86-15-11 (po 16:00). 

A 1200,250 dysków, sampler, mysz, joystick. 
Cena 1100 zł. HDD 250 MB do Amigi za 250 
zł. Razem 1300 zł. C 64 + osprzęt za 150 zł 
lub zamienię na rozszerzenie o 4 MB dla A 
1200. Marek Gołaś, ul. Witosa 8/7, 43-100 
TVchy, tel. 118-67-00. 

A 1200, 2 MB RAM, HDD 120 MB, mysz, 
pokrywa, gry, użytki, oprogramowanie. Cena 
1000 zł. Czasopisma Amiga od 1/93 do 11/96 
po 1 zł/szt Adam Kubiak, ul. Składkowskie- 
go 20b/59, 41-250 Czeladź, tel. 165-73-14. 

A 1200, joystick, mysz, podkładka, pokrywa, 
dyskietki, literatura za 950 zł oraz rozszerze¬ 
nie pamięci 4 MB SIMM za 230 zł. Krzysztof 
Slemakowsld, uL Cementowa 7,22-100 Chakn, 
tsl. (082) 632080. 

A 1200, dodatkowa stacja dysków 3.5", joy¬ 
stick, mysz, ok. 90 dyskietek, Disk Box, po¬ 
krywa, literatura. Cena 900 zł. Tomasz Ma¬ 
jewski, ul. Żwirki i Wigury 52/7, 87-100 To¬ 
ruń, tel. (056) 511-644. 

A 1200, mysz, podkładka, pokrywa, joysticki, 
3 programy edukacyjne, 80 dyskietek, Disk 
Box. Cena 950 zł. Wiesław Fiszer, ul. Hia¬ 
cyntowe 3/30, 62-502 Konin 4, tsl. (063) 
459-177 (po 10:00). 



















A 1200, HDD 20 MB, CD ROM x2, pisma o 
grach, 250 dysków. Cena 1400 zł. Komiksy 
TM-Semic 265 szt. I inne 50 szt. Cena 900 

zł. Piotr Giboszek, ul. Piłsudskiego 8/2, 


A 600,2 MB RAM, HDD 250 MB, 100 dyskie¬ 
tek, mysz, podkładka, joysticki, oryginalne 
oprogramowanie, pokrywa. Cena 750 zł. Ire¬ 
neusz Pająk, ul. Koniewa 11/103, 41-500 
Chorzów. 

A 600, dodatkowa stacja dysków, 2 joysticki, 
mysz, podkładka, 240 dyskietek, 2 Disk 
Box'y, pokrywa, literatura. Cena 750 zł - do 
uzgodnienia. Danuta Bachórz, os. Przyjaź¬ 
ni 8/167, 60-684 Poznań, tel. 20-50-71 (do 
14:00). 

A 600,1 MB, 4 joysticki, 2 myszy, ok. 

dyskietek, pokrywa, pod¬ 
kładka, dyskietka czyszczą¬ 
ca, książki, pudełka na 
dyskietki. Stan bardzo dobry. 
Cena 650 zł. Przemysław Gondek, 
ul. Na Błonie 13/145, 30-147 Kraków 
(012) 23-80-05. 

A 600, 2 MB RAM, HDD 20 MB. mysz. 
podkładka, pokrywa. Cena 700 zł. Łu¬ 
kasz Galewski, ul. Podgórna 45, 93-272 
Łódź, tel. 47-03-40. 

A 600, 2 MB RAM. 2 Joysticki. 
Dlsk Box, ok. 100 dyskietek, mysz 
z podkładką, przełącznik A 500. Cena 700 zł. 
Michał Lltewka, ul. Batalionu „Skała 1 ' AK 
4/2, 31-273 Kraków, tel. (012) 344)0-50. 

A 600, 1 MB RAM, 200 dyskietek, mysz, joy- 


95-035 Ozorków, tel. (024) 18-70-24 (po stick, zasilacz, czasopisma. Cena 530 zł lub 


18:00). 


zamienię na PC (płyta główna, procesor, 


A1200, HDD 80 MB, 150 dyskietek, Disk Box, 
2 myszy, 2 joysticki, 150 czasopism, podkład¬ 
ka, pokrywa, VBS. Cena 1450 zł. Tomasz 
Ulanowski, ul. Wodna 22/5, 98-220 Zduń¬ 
ska Woła, (043) 238636. 

A 1200, 2 MB, 70 dyskietek, mysz, joystick, 
literatura, pokrywa na klawiaturę. Cena 900 zł. 
Łukasz Stachurski, ul. Kosynierów 1/31, 
32-300 Olkusz, tel. (035) 434278. 

A 1200/30, 50 MHz, 6 MB RAM, HDD 345 
MB, CD ROM x6, 3 joystick], 2 myszy, dodat¬ 
kowy zasilacz od PC, 400 dysków, sampler, 
VBS, kable, ok. 200 gazet. Cena 2899 zł. 
Krzysztof Nowak, os. Tęczowe 14/9,58-200 
Dzierżoniów, tel. (074) 31-89-13 (po 16:00). 
A500 1MB RAM monitor, 2 joysticki, mysz, 
10 oryginałów, instrukcja obsługi, pudełko na 


pamięć). Krzysztof Konarski, ul. Bolimow¬ 
ska 14/18a/15, 99-400 Łowicz, tel. (046) 
37-48-83. 

A 600, 1 MB RAM, 250 dyskietek, monitor 
zielony, pokrywa na klawiaturę, 2 Disk Box*y, 
mysz z podkładką, 2 joysticki, literatura. 
Cena 800 zł. Kamila Urbańska, ul. Petofle- 
go 2/34, 01-817 Warszawa, tel. 663-80-23. 
A 600, 2 MB RAM, 2 myszy, joystick, pokry¬ 
wa, 130 dyskietek. Cena 700 zł. Dariusz Pa¬ 
jąk, ul. Reymonta 6, 72-100 Goleniów, tel. 
18-45-96. 

A 600,1 MB, kickstart 1.3/2.0, 65 dyskietek, 
mysz, zasilacz, oryginalne oprogramowanie, 
literatura. Cena 500 zł. Andrzej Michalski, 
ul. Skłodowskiej 1/51, 46-320 Praszka. 

A 600, 2 MB RAM, ok. 80 dyskietek, Disk 


dyskietki, pokrywa na klawiaturę. Cena 1000 zł. 

Tomasz ciesielski, ul. Ogrodowa 10, 86-022 
Dobrcz, tel. 81-89-86 (poi6.00) 

A 600, mysz, 3 joysticki, 350 dyskietek, ory¬ 
ginalne oprogramowanie. Cena 1000 zł. 
Łukasz Dąbrowski, ul. B. Chrobrego 1/90, 
05-200 Wołomin, tel. 787-02-83. 

A 600, 2 MB Chip RAM z zegarem, Kickstart 
1.3/2.0, pokrywa, ok. 70 dysków, mysz, pod- 


Box, mysz, joystick, literatura. Cena ok. 700 zł 
- do uzgodnienia. Andrzej Knabel, ul. Opol¬ 
ska 61 a/19, 46-059 Zawadzkie, tel. (077) 
616-074. 

A 600, podkładka i mysz, joystick, bogata lite¬ 
ratura, 84 dyskietki. Cena 750 zł. Mateusz 
Gllewlcz, ul. Polinezyjska 5/56, 02-777 
Warszawa, tel. 644-72-42, fax. 644-72-52 
(od 8:00 do 16:00). 


[ kładka, 2 joysticki, literatura, rozszerzenie 
I pamięci na gwarancji. Cena 700 zł. Marcin 
i Frankiewicz, ul. Słupska 9/36, 76-270 
f Ustka, (059) 147-280. 

I A 600 z HDD 40 MB, kolorowy monitor. Cena 
{ 550 zł. Marcin Napadłek, ul. Strzelecka 8/1, 

62-800 Kalisz, tel. (062) 535-530. 

[ A 600, 2 MB RAM, dodatkowa stacja 3.5“, 2 
i myszy, 2 joysticki, 120 dyskietek, Disk Box, 
| VBS, 1 kaseta z grami i programami, czaso- 
j pisma komputerowe. Stan bardzo dobry. 
I Cena 500 zł. Piotr Ostatek, ul. Bogusława 
40/8, 70-441 Szczecin, tel. (091) 332-864. 

[ A 600, mysz, literatura, 200 dyskietek, Cena 
[ 400 zł. Michał Olejarski, ul. Grodzka 72/14, 

38-400 Krosno, tel. (013) 4364977. 

I A 600, 1 MB, mysz, podkładka, osłona na 
[ komputer, 2 joysticki, ok. 100 dyskietek. Ce- 
i na 500 zł. Marcin Gospodarek, ul. Boczna 
\ 8/69, 41-500 Chorzów. 

1 . 


A 600, 1 MB RAM, mysz, 150 dyskietek, 2 
Disk Box’y, literatura. Cena 500 zł - do uz¬ 
godnienia oraz książkę „Kurs Asemblera dla 
początkujących" za 15 zł. Jakub Mańkow-. 
ski, ul. Armii Krajowej 21/59, 64-600 
Oborniki Wielkopolskie, tel. (668) 60-704. 
Sprzedam lub wymienię gry na PC CD: The 
Need For Speed, Phantasmagoria, Warcraft 
II, Actua Soccer, Command & Conąuer + mi¬ 
sje. Każda gra po 100 zł. Zbigniew Ryba, ul. 
Tysiąclecia 64/2,44-300 Wodzisław Śląski. 
Oryginalne gry na PC CD: Command & 
Conquer - 100 zł, Rebel Assault II - 110 zł, 
Crusader: No Remorse - 80 zł. Tomasz Sło- 
miński, ul. Iwaszkiewicza 40/22,10-089 Ol¬ 
sztyn, tel. (089) 534-94-27. 

Grę na PC Screamer (oryginał) za 100 zł z 
możliwością negocjacji. Adam Skrzyński, 
ul. Spychalskiego 3/66, 45-716 Opole, tel. 
745-855. 


Oryginały na PC: Pandora Directive, Ripper, 
The Deadlous Encounter, Gabriel Knight 2. 
Tanio! Tomasz Tippe, ul. Orłowicza 1/54, 
10-684 Olsztyn, tel. 542-05-21. 

Grę na PC Vlrtua Fighter za 60 zł (oryginał). 
Olaf Morelewskł, ul. Złotej Jesieni 4,05-540 
Zalesie Górne. 

Gry: FI Grand Prix - 80 zł, Crusader: No 
Remorse - 115 zł, Firestorm Thunderhawk 2 
-125 zł, Destruction Derby -110 zł. Grażyna 
Śniegoń, ul. Oświęcimska 88c/6, 41-707 
Ruda Śląska, tel. 427-287. 

Grę na PC - FX Fighter za 60 zł. Karol Peek, 
ul. Jesionowa 1d/8, 93-400 Kościerzyna, 
tel. 86-83-08. 

Oryginały na PC CD: Phantasmagoria 2, 
Pandora Directive, Gabriel Knight 2, Ripper, 
Deadlous Encounter. Tomasz Tippe, ul. Or¬ 
łowicza 1/54,10-684 Olsztyn, tel. 542-05-21. 
Sprzedam lub zamienię oryginalną grę na 
PC CD: Warcraft 2. Cena 100 zł. Mariusz 
Sokołowski, ul. Matejki 65b/4, 60-771 
Poznań, tel. (061) 65-68-57. 

PC 486 DX2/66 PCI. 256 Cache, 16 MB 
RAM, 1.2 i 1.44 FDD HDD 540 MB, kieszeń, 
CD ROM x4. SB 16. SVGA 1 MB, monitor 
14* Samsung NE LR. Mini Tower, opro¬ 
gramowanie Cena ok. 3000 zł - do uzgod¬ 
nienia Damian Bartoszek, ul. Piastowska 
45, 22-200 Włodawa, tel. (082) 5722204 (po 
17:00). 

PC Pentium 133 MHz. 16 MB EDO RAM, 
HDD 1.3 GB. monitor 14* SVGA kolor, karta 
graficzna S3 Trio 64V+, mysz. SB Pro, CO 
ROM x10, głośniki, obudowa Midi, na 
gwarancji. Cena 3700 zł Jacek Adaś, uL 
Lasowtcka 7a, 42-800 Tarnowskie Góry, 
tel. 18844-42 (po 15:00). 

486 DX4/100 MHz. PCI. 12 MB RAM, HDD 
850 MB, SVGA S3 Trio 64 1 MB, monitor 
SVGA 14" kolor LR NI, CD ROM x4. karta 
muzyczna Trump AWE 32, 10 płyt oryginal¬ 
nych. Cena 2800 zł. Paweł Inglot, ul. Bar¬ 
bary 18/3, 41-800 Zabrze. 

PC 486 DX4/100 MHz, 8 MB RAM, HDD 
1280 MB. SVGA 1 MB, CD ROM x4, FDD 
1.44, Sound Blaster Pro, monitor kolor 14* 
CTX, gry MAX., Diablo, Tomb Raider i inne. 
Cena 2700 zł. Przemysław Semczuk, ul. 
Rzemieślnicza 6, 59-225 Chojnów, tel. 
(076) 187-649. 

Płytę główną i procesor DX4/100 MHz. Cena 
350 zł oraz gry po bardzo atrakcyjnych ce¬ 
nach Michał Widuliński, ul. Ruska 26, 
42-200 Częstochowa, tel. 628-900. 

HDD Caviar 1,6 GB - 690 zł. HDD Caviar 2,1 
GB - 730 zł. HDD Caviar 2,5 GB - 800 zł. 
Karta S3 Trio 64V+ (do 2 MB EDO) -110 zł. 
S3 Virge 2 MB - 240 zł. CD ROM Philips x8 - 
340 zł. Wszystko na gwarancji. Marek Pluta, 
ul. Noniewicza 93/4, 16-400 Suwałki, tel. 
(087) 66-73-36. 

Płytę główną z procesorem 486 DX4/100 + 
karta graficzna Cirrus Logic LB 1 MB + kon¬ 
troler - 400 zł. Mogę dodać 8 MB RAM (100 
zł). Gabriel Bieńczycki, ul. Sandomier¬ 
ska 13/52, 40-216 Katowice, tel. (0-32) 
587-924. 

Drukarkę Star LC - 200 kolor, 24 igły. Stan 
bardzo dobry. Cena 500 zł. Przemysław Ja- 
cheć, ul. Mysłowlcka 16/7, 47-400 Raci¬ 
bórz, tel. (036) 4159578. 

Kask do wirtualnej rzeczywistości VFX1, 
gratis dodam siedem gier: Doom, Heretic itp. 
Rok produkcji 1995. Cena 2600 zł. Zenon 
Kwećko, ul. Bohaterów Katynia 9/44, 
42-200 Częstochowa, tel. (034) 639582. 



Secret Servlce nr 5 - 42 (bez 7) - 75 zł, 
Gambler 4/94, 12/94 - 1/97 za 55 zł, Top 
Secret nr 34 - 54 (bez 35 i 37) - 45 zł oraz 
inne czasopisma. Pizy zakupie całośd -140 
zł. Damian Szczurek, ul. Reja 4, 48-220 
Łącznik, tel. (077) 37-83-87. 

Sony Playstation, Segę Saturn, Nintendo 64, 
osprzęt oraz najnowsze oprogramowanie. 
Roman Kaśków, ul. W. Witosa 34/3,40-832 
Katowice, tel. 1501-854. 

PC Pentium 133, Sound Blaster AWE 32, 
SVGA Trio S3, monitor 15* Daewoo, CD 
ROM x10 PhWpe, FDD 3,5*, HDD Cavlar 850 
MB 1 1200 MB (z kieszenią), mysz. klawiatu¬ 
ra. joystick. MM Tower. Cena 6500 zł. 
Marcin Blanek, ul. Zawiszy Czarnego 
6/165, 40-810 Katowice, tel. 1540-561. 
Oryginalne gry na PC CD Rebel Assault 2 
za 90 zł, Command & Conguer za 80 zł. 
Razem za 150 zł. Tomasz Słomiński, ul. 
Iwaszkiewicza, 10-089 Olsztyn, tel. (089) 
534-94-27. 

PC Pentium 150 MHz, 16 MB RAM, CD 
ROM x4, SVGA S3 Trio 32/64 1 MB. HDO 
850 MB, monitor kolorowy 14* Daewoo, pro¬ 
gramy. Cena ok. 3750 zł. Gry: S c r eamer 2, 
Fłfa’97, Vlrtua Fighter. Cena ok 90 * (icencja). 
Tomasz Hawrot, ul. Gwarków 86/10, 59- 
300 Lubin, tel. (076) 42-29-61. 

PC 386 DX/40, 4 MB RAM, HDD 40 MB 
FDD 3,5", monitor mono SVGA, karta SVGA 
1 MB, klawiatura. Cena 900 zł. Adrian 
Szczęśniak, ul. Zygmuntowska 12/13, 44- 
109 Gliwice - Łabędy, tel. (0601) 41-00-29. 
Monitor kolor SVGA 17“ LR NI Energy Star. 
Cena 1300 zł. Paweł Gaik, ul. Jerzmankl 
2293, 99800 Zgorzele c , tal. (075) 77-17-388. 
Gry na PC: Covert Operations, Deadline, 
Settiers 2. Warcraft 2, Civilization 2. Cena za 
szt. 50 zł (super pilne - darmowa przesyłka). 
Sebastian Berezowski, ul. Kościelna 50, 
55-023 Lutynia. 

Komputery: Madntoeh, HDO 540 MB. 8 MB 
RAM, monłtor kolor stereo, ok 25 CD z grami 
i programami - cena 3500 zł oraz Amigę 
CDTV, 1 MB. interfejs, stacja 3.5*. joysticki, 
100 dysków, pilot 1 CD - cena 500 zł. Mar¬ 
cin Klimczyk, ul. Sportowa 55/65 m. 36, 
42-200 Częstochowa, tel. (034) 63-2780. 
Super Nintendo wraz z trzema grami za 500 zł. 
Włodzimierz Michalak, 62-652 Chodów 
42/10. 

Segę Saturn za 950 zł (na gwarancji) dodam 
gratis drugi joypad, cztery gry w bardzo do¬ 
brym stanie, kabel scart Instrukcja polska, lite¬ 
ratura obcojęzyczna. Marcin Radyn, ul. Mako¬ 
wska 155/9,04-344 Warszawa, tel. 63880-57. 
Amiga 600, 2 MB RAM, zegar. HDD 100 MB, 
monitor kolor, filtr, mysz z podkładką, 2 joy¬ 
sticki, 150 dyskietek, literatura, czasopisma. 
Cena ok. 1300 zł Maciej Korman, ul. Polna 1 
- Karchowice, 44-120 Pyskowice, tel. (032) 
133-79-16. 

CD32,12 CD z grami (Allen Breed 3D, Death 
Mask i inne). Cena 700 zł. Sama konsola 
450 zł. Dariusz Nowicki, oe. Ogrody 10a/7, 
27-400 Ostrowiec Św., tel. (047) 47-13-11. 
Amiga 1200, HDD 170 MB Segate (na gwa¬ 
rancji), FDD 3,5“, VBS, 8 kaset, 300 dyskietek, 
3 joysticki, mysz, czasopisma. Komplet tylko 
za 1400 zł. Piotr Radomski, os. Stefana Bato¬ 
rego 11/15,60-687 Poznań, tel. (061) 217-839. 
CD 32 joypad, mysz, Joy oraz gry: Frontier, 
Allen Breed 3D, Oskar Diggers, Slm City. 
Sabre Team, Ali Terra in Radng. Całość w 
cenie 400 zł. Sebastian Rokoslk, ul. Bartnl- 
cza 34, 62-200 Gniezno. 





















ZAPRENUMERUJ 




Prenumerata półroczna 
w cenie 19,20 zł (3,20 zł za jeden numer) 

Prenumerata roczna 

w cenie 36,00 zł (3,00 zł za jeden numer) 

Zamawiając prenumeratę naszego pisma możesz być 
pewien, że: 

oszczędzisz pieniądze! 

*• oszczędzisz czas! 

*" nie przegapisz żadnego numeru! 

WŚRÓD PRENUMERATORÓW CO KWARTAŁ 
ROZLOSUJEMY KOMPUTER A1200 

NIE ŁAM GŁOWY 
ZAMÓW ŚGK PROSTO DO DOMU! 

# # * 

Proponujemy Wam także zamieszczenie na 
łamach naszego pisma darmowych ogłoszeń! 

Blankiet drukujemy poniżej! 
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ARCHIWALNE NUMERY 



Przy pomocy blankietu prenumeraty można zamówić 
archiwalne numery ŚGK, wyszczególnione na blankiecie 
prenumeraty. Cena każdego egzemplarza wynosi 3,00 zł. 

Aby zamówić archiwalne numery ŚGK należy czytelnie 
wypełnić zamieszczony obok blankiet, zaznaczając intere¬ 
sujące Cię numery i wpłacić określoną sumę pieniędzy na 
nasze konto. Na jednym blankiecie można zamawiać kilka 
numerów archiwalnych. Należy wtedy pomnożyć ilość eg¬ 
zemplarzy przez cenę jednej sztuki. Można również za¬ 
mawiać jednocześnie numery archiwalne i prenumeratę. 
Termin realizacji zamówienia: 10 dni od daty otrzymania 
wpłaty. 

Ilość egzemplarzy archiwalnych jest ograniczona. 


UWAGA! 

Redakcja nie zwraca pieniędzy wpłaconych na 
zakup numerów archiwalnych, 
których nie umieszczono w ofercie. 
Redakcja nie realizuje sprzedaży 
za zaliczeniem pocztowym 


Blankiet należy wypełnić 
DRUKOWANYMI LITERAMI 
nakleić na kartkę pocztową 
i przesłać na adres: 

Skrytka Pocztowa 39 
ul. Jagiellońska 6 
85-005 Bydgoszcz 

Ogłoszenia mogą zamieszczać 
tylko osoby prywatne. 

Ważny jest wyłącznie 
ORYGINALNY BLANKIET 
(nie jego kserokopia) 
wycięty z czasopisma. 

UWAGA: 

ogłoszenia dotyczące kupna i sprzedaży 
muszą zawierać cenę. 

Ogłoszenia na numer następny przyjmowane są 
do 10 dnia miesiąca bieżącego. 
Decyduje data stempla pocztowego. 


J L- 





























OWYCH 


23 - 25 maja 


HALA TORWAR 


ul. Łazienkowska 6 A 


organizator 


®GREIT 


Eider & Taschei 








CD PROJEKT 

Biuro: Warszawa ul. Marszałkowska 9/15, tel (0-22) 25 07 03, 25 82 02, 25 71 51, Sklepy firmowe CD Projekt: Bydgoszcz ul. Jagiellońska 70/3; tel. (0-52) 46 13 37; 
Kraków ul. Starowiślna 65, tel. (0-12) 21 26 17, Warszawa ul. Indyjska 25a, tel. (0-22) 672 80 18; Warszawa ul. Pereca 2, tel (0-22) 654 23 65 





















